弹指 间 ， 我 在 虚拟 现实 (简称 VR) 行业 混迹 了 十 余 载 ， 一 直 都 很 热爱 着 这 个 领域 ， 因 为 这 是 个 造 梦 的 行业 ， 现 实 中 很 多 我 
们 不 敢 企 及 的 事情 ， 在 VR 里 都 有 可 能 实现 。 在 不 久 的 将 来 ，VR 会 与 各 行 各 业 相 结合 ， 爆 发 出 更 多 的 火花 和 机 遇 。 这 几 年 VR 行 业 
发 展 迅 猛 ， 几 乎 所 有 的 IT 巨 头 都 在 投入 重金 进行 相关 软 硬 件 的 研发 市场 对 VR 人 才 的 需求 与 日 俱 增 ,， 很 多 企业 都 向 我 们 要 人 ， 
所 以 有 了 这 本 书 的 编写 初 训 一 一 让 更 多 的 人 来 学 习 和 掌握 虚拟 现实 技术 是 我 们 的 使 命 和 责任 ， 为 此 我 们 还 创立 了 VR 垂直 网 络 平 
z 淘 VR (http://www.taovr.com) ， 项 望 更 多 的 同行 可 以 在 这 个 平台 上 交流 VR 和 知识、 汇聚 VR 人 才 及 参与 VR 项 目 等。 虚拟 现 
实行 业 的 发 展 需 要 更 多 优秀 的 人 才 ， 为 此 我 们 将 会 陆续 出 版 相关 书籍 和 举办 活动 来 培育 和 挖掘 VR 行业 精英 。 








最 后 ， 感 谢 一 起 参与 本 书 编写 的 工作 人 员 和 评审 专家 们 ， 是 大 家 的 辛勤 劳作 才 有 了 这 个 成 果 ， 也 希望 本 书 能 得 到 读者 的 忌 
爱 。 由 于 时 间 人 仓促， 本 书 难免 会 有 些 不 足 之 处 ， 改 请 广大 读者 谅解 ! 


犀牛 科技 创始 人 刘 向 群 


2016 年 12 月 
本 书 赞誉 
D A 
人 生 的 体验 有 限 ， 人 生 梦 想 无 限 。VR 构 筑 了 虚拟 世界 ， 使 梦想 体验 成 为 可 能 ! 学 习 VR 技 术 ， 使 栗 想 照 进 现实 ! 
周明 全 


教育 部 虚拟 现实 应 用 工程 研究 中 心 主任 、 北 京师 范 大 学 信息 科学 与 技术 学 院 院 长 


虚拟 现实 即将 颠覆 教育 行业 ， 未 来 的 课堂 将 更 多 地 引入 VR、AR 及 MR 技 术 ， 传 统 的 多 媒体 课堂 将 升级 成 更 具 交 互 性 、 沉 浸 


感 的 虚拟 现实 课堂 ，VR+ 教 育 一 定 会 探 出 美丽 的 火花 。 如 果 你 想 尽 快 掌握 虚拟 现实 开发 技术 ， 那 么 赶紧 阅读 本 书 吧 。 


AR/VR/MR 代 表 新 一 代 计 算 平 台 与 高 性 能 图 像 即 时 泻 染 处 理 能 力 的 创新 技术 应 用 ， 以 视觉 为 主 结合 了 多 感知 输入 与 交互 技 
术 ， 跨 学 科 、 跨 行业 的 创新 领域 。 本 书 的 出 版 对 虚拟 现实 技术 结合 实战 应 用 首次 进行 详尽 的 梳理 与 分 析 ， 适 合 当 前 专业 人 才 培 训 
所 用 。 


中 国 虚 拟 现实 产业 联盟 ” 副 秘书 长 


[T 远 去 ，DT 升 级 ， 未 来 已 来 ，VR/AR/AI 等 前 沿 技术 使 得 沉浸 式 体验 变 成 现实 ， 应 拟 与 现实 之 间 的 通道 正在 形成 ， 并 合 二 
为 一 ，VR 将 二 维 世 界 提升 到 三 维 世界 ， 多 出 的 一 维度 意味 着 将 重 构 一 个 全 新 的 产业 。 本 书 的 出 版 给 据 金 者 提供 了 一 把 开启 大 
的 钥匙 。 


FER 
中 国 虚 拟 现实 产业 联盟 ”常务 副 秘书 长 


2016 年 是 虚拟 现实 的 元 年 ， 虚 拟 现 实 成 为 人 类 认识 自然 、 模 拟 自然 ， 进 而 更 好 地 适应 和 利用 自然 的 一 种 科学 方法 和 技术 。 随 
着 数据 科学 与 认 知 计算 领域 的 技术 进入 了 日 常生 活 中 ， 数 据 成 为 生产 资料 ， 大 数据 、 云 计算 等 成 为 生产 工具 、 劳 动 对 象 。 人 、 信 
息 、 物 的 互联 和 互通， 表明 人 类 社会 进入 一 个 新 的 时 代 一 一 信息 文明 时 代 。 如 果 您 想 深入 学 习 虚 拟 现实 技术 ， 可 以 通过 这 本 书 获取 

相关 帮助 。 


"CI 


中 国 虚 拟 现实 与 可 视 化 产 学 研 联盟 秘书 长 


> 


毫 无 疑问 虚拟 现实 时 代 已 经 来 临 了 ，Intel] 也 在 积极 布局 VR/AR， 没 有 人 能 忽视 这 个 时 代 的 来 临 。 本 书 很 好 地 契合 了 市 场 需 
用 言 简 意 凡 的 文字 全 面 介绍 了 目前 主流 的 VR/AR/MR 开 发 知识 ， 是 让 大 家 迅速 掌握 虚拟 现实 开发 技术 的 有 力 武 器 。 
Tom 


Intel 软 件 合 作 伙 伴 关 系 部 市 场 推 广 经 理 


正如 过 去 科技 发 展 的 各 个 里 程 碑 ， 利 用 增强 现实 AR、 虚 拟 现实 VR 和 混合 现实 的 技术 MR， 可 以 给 我 们 的 时 代 带 来 翻天 履 地 
的 变化 ， 能 够 为 未 来 世界 带 来 全 新 的 魔力 。 我 们 其 实 正 处 在 历史 的 转折 期 ， 我 们 可 以 参与 塑造 人 类 未 来 的 发 展 。 本 书 由 浅 入 深 全 
面 介 绍 了 虚拟 现实 开发 技术 。 希 望 本 书 能 够 帮助 更 多 的 人 了 解 运 用 VR/AR 技 术 ， 也 期 待 我 们 利用 VR/AR 技 术 创 造 一 个 新 世界 。 


Beeling Chua 
Unity 大 中 华 区 高 级 运营 总 监 


AR 是 当下 的 一 项 热门 技术 ， 幼 教 领域 则 是 其 比较 好 的 一 个 着 力 点 ， 小 能 尼 奥 把 握 住 了 机 会 ， 成 为 行业 的 先驱 者 。 本 书 首次 


详细 介绍 了 虚拟 现实 、 增 强 现实 及 混合 现实 开发 技术 ， 可 以 为 进入 这 个 领域 的 开发 者 提供 一 定 的 指导 和 帮助 ， 值 得 推荐 。 


虚拟 现实 带 来 了 创业 的 新 热潮 ， 未 来 的 虚拟 现实 技术 将 和 传统 行业 深度 结合 ， 从 而 产生 站 改 式 创新 ， 如 VR+ 房 产 ， 目 前 很 多 
房产 楼 一 都 已 经 采用 AR/VR 技 术 来 替代 传统 的 楼 盘 动 画展 示 ， 虚 拟 现实 正在 逐步 影响 人 们 的 生活 。 本 书 详细 介绍 了 虚拟 现实 相 
关 技 术 ， 是 本 难得 的 行业 专著 。 


潘 正 祥 
国家 千 人 计划 特聘 专家 、 和 福建 工程 学 院 信息 科学 与 工程 学 院 院 长 


本 书 的 目的 不 仅仅 是 对 虚拟 现实 技术 本 身 进 行 介绍 ， 而 在 于 突出 理论 研究 与 实际 应 用 的 结合 ， 将 虚拟 现实 技术 开发 应 用 系统 
中 的 经 验 、 方 法 和 成 果 整 理 出 来 ， 抛 砖 引 玉 ， 以 供 读者 借鉴 和 参考 。 让 读者 能 够 学 到 开发 虚拟 现实 应 用 系统 的 思路 、 方 法 和 手 
段 ， 并 领悟 虚拟 现实 应 用 的 必要 性 。 


(A) Alt 


福州 大 学 机 械 及 自动 化 学 院 ” 副 院 长 
虚拟 现实 作为 交互 终端 的 颠 恬 ， 是 产业 发 展 的 一 次 新 机 遇 。 高 新 技术 的 推进 这 来 了 无 限 可 能 ， 要 想 抓 住 时 代 机 遇 ， 就 要 先 理 
解 这 个 时 代 发 生 的 种 种 变革 ， 找 到 你 与 变革 的 结合 点 。 本 书 是 一 座 快 速 通 向 虚拟 现实 实战 开发 的 桥梁 ， 可 以 帮助 读者 更 好 地 理解 
虚拟 现实 技术 ， 本 书 作 者 是 十 几 年 虚拟 现实 技术 的 开发 者 ， 哎 心 沥 血 奋斗 于 一 线 ， 让 我 们 好 好 品 鉴 庶 拟 照 进 现实 的 神奇 ! 
李 建 新 
幸福 家 园 投 资 CEO 
VR 元 年 已 至 ，AR/VR 技 术 作 为 下 一 代 计 算 平 台 ， 已 开始 与 众多 传统 行业 融合 、 创 新 ， 孕 育 出 更 多 新 的 市 场 机 遇 。 与 此 同 
时 ，AR/VR 专 业 人 才 的 需求 大 幅 增 加 ， 本 书 深入 浅 出 、 结 合 实战 全 面 地 介绍 了 VR/AR/MR 开 发 技术 ， 对 AR/VR 从 业者 具有 很 好 
的 指导 意义 ， 值 得 推荐 。 超 越 现 实 空 间 ， 感 知 无 限 可 能 。 


EET 


超 感 智能 科技 CEO 


虚拟 现实 将 颠覆 人 类 的 娱乐 ， 并 引领 娱乐 成 为 人 类 最 大 的 产业 。 与 电影 、 电 视 、 手 机 一 样 ，VR 会 发 明 让 观众 和 用 户 身 在 其 
中 、 心 临 其 境 的 娱乐 形式 ， 重 新 定义 看 、 听 、 玩 ,彻底 改变 我 们 的 生活 。 这 是 一 本 帮助 大 家 快速 进入 VR 专业 开发 领域 的 书籍 。 


段 有 桥 


很 幸运 ， 我 们 活 在 变革 加 速 的 年 代 ; 见证 了 “功能 机 ”至 “智能 机 ”的 转型 ， 见 证 了 苹果 兴起 ， 见 证 了 BAT， 见 证 了 改变 世 
界 ， 无 数 的 梦 点 燃 。 然 而 ， 入 口红 利 被 先行 者 占据 ， 后 来 者 机 会 渐 减 。 但 不 要 紧 ， 虚 拟 现实 “多 入 口红 利 ” 带 来 机 会 远 胜 于 当 
年 “ 单 入 口 ” 变 革 。VR、AR、MR 占 据 着 视觉 一 一 这 一 人 体 最 重要 的 交互 入 口 。 本 书 作者 团队 包括 从 事 10 多 年 VR 的 老兵 、VR 引 
学 鼻祖 Unity 官 方 教材 编写 者 等 “VR+ 超 罕 华 阵 容 。 内 容 有 高 度 接 地 气 ， 从 技术 到 市 场 、 从 过 去 到 未 来 均 有 涉 猫 。 “潘多拉 魔 
”的 “ 钥 是 ”在 此 ， 悄 悄 打 开 它 吧 。 
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P 


ABS ES 
中 国 移动 通信 集团 研究 院 、 千 人 计划 创新 基地 


在 经 历 了 一 轮 AR/VR 的 爆发 狂潮 后 ， 各 种 幻象 一 般 的 场景 视频 卷 集 着 各 种 名 词 和 概念 扑面 而 来 ， 但 阅 过 繁华 的 我 们 反而 开 
台 思 考 虚 拟 现实 、 增 强 现实 以 及 混合 现实 技术 的 未 来 。 正 如 同 所 有 的 创新 技术 最 终 都 不 能 绿 织 地 存在 ， “虚拟 ”技术 也 在 寻找 自 
己 在 “现实 ”中 的 落脚 点 。 无 论 是 营造 无 与 伦比 的 游戏 和 娱乐 体验 ， 还 是 利用 AR/VR 技 术 来 革新 甚至 重新 定义 制造 、 教 育 、 医 
疗 、 人 金融 等 传统 行业 ， 各 家 都 使 出 了 独门 绝技 ， 不 遗 余力 。 本 书 将 带领 各 位 博览 VR/AR/MR 技 术 要 点 ， 更 为 重要 的 是 引发 读者 


的 思考 一 一 连接 虚拟 与 现实 ， 将 梦想 照 进 现实 。 


all 


zm 
= 


微软 开发 者 体验 及 合作 事业 部 


最 新 VR/AR 浪 潮 成 了 资本 大 鳃 、 科 技 公 司 和 互联 网 公司 又 一 次 概念 炒作 的 盛 宾 。 本 书 以 专业 和 严谨 的 精神 对 应 拟 现实 技术 
进行 了 全 面 的 梳理 ， 结 合 实战 对 虚拟 现实 的 应 用 进行 深入 讲解 ， 为 人 们 拥抱 即将 到 来 的 虚拟 现实 世界 ， 提 供 了 最 佳 的 技术 资料 。 


FAF 


中 国人 民 大 学 公共 政策 实验 室 主 任 


AR/VR 作 为 未 来 新 的 通用 计算 平台 和 互联 网 的 入 口 ， 即 将 在 信息 技术 领域 掀起 一 场 风 暴 ， 必 将 对 人 们 的 生活 和 生产 方式 产 
生 革 命 性 的 影响 。 对 AR/VR 技 术 的 认 知 以 及 大 量 专业 人 才 的 培养 ， 则 是 这 场 技术 革命 的 引线 。 此 书 在 这 场 风暴 前 夜 推出 ， 可 增 
添 俱 化 和 首 及 之 力 ， 值 得 推荐 ! 


骨 春 民 


虚拟 现实 产业 联盟 (VRA) 副 秘 书 长 


第 1 章 ”认识 VR 


1.1 VR 的 定义 


虚拟 现实 是 从 英文 Virtual Reality 一 词 翻译 过 来 的 ， 从 字面 上 来 看 ，Virtual 是 虚拟 的 意思 ，Reality 是 真实 的 意思 ， 合 并 起 来 
称 为 虚拟 现实 ， 简 称 VR。 在 国内 也 被 译 为 “ 灵 境 ”或 “ 约 真 ”。 虚 拟 现实 是 一 项 融合 了 计算 机 图 形 技术 、 多 媒体 扩 术 、 传 感 器 
技术 、 人 机 交互 拷 术 、 网 络 拷 术 、 了 立体 显示 技术 、 心 理学 及 仿真 技术 等 多 种 科学 技术 友 展 起 来 的 计算 机 绕 合 技术 。 


虽然 虚拟 现实 相关 技术 和 思想 友 展 了 很 多 年 ， 但 是 作为 一 个 完整 的 科学 技术 概念 ， 是 由 美国 VPL 公 司 创始 人 杰 伦 : 拉 尼 尔 
(Jaron Lanier) 在 20 世 纪 80 年 代 首 次 提出 的 ， 拉 尼 尔 指出 : "Virtual Reality” 是 由 计算 机 产生 的 三 维 交 互 环境 ， 用 户 参 与 到 
这 些 环境 中 ， 获 得 角色 ， 从 而 得 到 体验 。 拉 尼 尔 因此 也 被 业界 称 为 “虚拟 现实 之 父 ” 


虚拟 现实 技术 已 经 被 公认 为 是 21 世 纪 重 要 的 友 展 学 科 以 及 影响 人 们 生活 的 重要 近 术 之 一 。 它 是 采用 计算 机 扩 术 模拟 生成 一 
个 三 维 、 通 真 的， 能 够 提供 给 用 户 天 于 视觉 、 听 党 、 和 触觉 等 一 体 化 感官 模拟 的 虚拟 环境 ， 用 户 可 以 们 助 外 置 疼 备 ， 以 目 然 的 方式 
与 虚拟 环境 进行 交互 ， 并 相互 影响 ， 从 而 产生 身 临 其 境 ， 获 得 等 同 真实 环境 的 感受 和 体验 ，VR 的 工作 原理 如 图 1-1 所 示 。 
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图 1-1 VR 的 工作 原理 


第 1 草 认识 VR 


1.1 VR 的 定义 


虚拟 现实 是 从 英文 Virtual Reality 一 词 翻译 过 来 的 ， 从 字面 上 来 看 ，Virtual 是 虚拟 的 意思 ，Reality 是 真实 的 意思 ， 合 并 起 来 
称 为 虚拟 现实 ， 简 称 VR。 在 国内 也 被 译 为 “ 灵 境 ”或 “ 约 真 ”。 虚 拟 现 实 是 一 项 融合 了 计算 机 图 形 技术 、 多 媒体 扩 术 、 传 感 器 
扩 术 、 人 机 交互 技术 、 网 络 技术 、 立 体 显示 扩 术 、 心 理学 及 仿真 扩 术 等 多 种 科学 技术 友 展 起 来 的 计算 机 综合 扩 术 。 


虽然 虚拟 现实 相关 技术 和 思想 友 展 了 很 多 年 ， 但 是 作为 一 个 完整 的 科学 扩 术 概念 ， 是 由 美国 VPL 公 司 创始 人 杰 伦 : 拉 尼 尔 
(Jaron Lanier) 在 20 世 纪 80 年 代 首 次 提出 的 ， 拉 尼 尔 指出 : "Virtual Reality” 是 由 计算 机 产生 的 三 维 交 互 环境 ， 用 户 参 与 到 
这 些 环境 中 ， 获 得 角色 ， 从 而 得 到 体验 。 拉 尼 尔 因此 也 被 业界 称 为 “虚拟 现实 之 父 ”。 


虚拟 现实 技术 已 经 被 公认 为 是 21 世 纪 重 要 的 友 展 学 科 以 及 影响 人 们 生活 的 重要 技术 之 一 。 它 是 及 用 计算 机 技术 模拟 生成 一 
个 三 维 、 通 真 的， 能 够 提供 给 用 户 天 于 视 沉 、 听 党、 和 触觉 等 一 体 化 感官 模拟 的 虚拟 环境 ， 用 户 可 以 们 助 外 置 疼 备 ， 以 目 然 的 方式 
与 虚拟 环境 进行 交互 ， 并 相互 影响 ， 从 而 产生 身 临 其 境 ， 获 得 等 同 真实 环境 的 感受 和 体验 ，VR 的 工作 原理 如 图 1-1 所 示 。 
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图 1-1 VR 的 工作 原理 


1.2 VR 的 特性 


1993 年 ， 美 国 科学 家 Burdea G. 和 Philippe Coiffet 在 世界 电子 年 会 上 发 表 的 “Virtual Reality Systems and 
Applications” 一 文中 提出 “虚拟 现实 技术 的 三 角形 ”， 简 明 地 展示 了 虚拟 现实 的 三 个 最 突出 的 特性 : 交互 性 
(Interactivity) 、 沉 浸 感 (Immersion) 和 想象 性 (lImagination) ， 即 虚拟 现实 重要 的 “31” 特 性 ， 如 图 1-2 所 示 。 
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H1-2 ”虚拟 现实 的 “3I 特性 
(1) 交互 性 


交互 性 指 用 户 与 虚拟 环境 中 各 种 对 象 之 间 相 互 作用 的 能 力 ， 在 虚拟 环境 中 ， 各 种 对 象 之 间 可 以 通过 输入 、 输 出 设备 ， 影 响 用 
户 或 者 锌 用 户 所 影响 。 它 是 人 机 和 谐 的 天 键 性 要 素 ， 包 含 了 用 户 对 模拟 环境 内 对 象 的 可 操作 程度 和 从 虚拟 环境 中 得 到 反馈 的 目 然 
程度 。 例 如 ， 当 用 户 用 手 去 抓 取 虚 拟 环境 中 的 物体 时 ， 手 束 有 握 东 西 的 感觉 ， 而 且 可 感 党 到 物体 的 重量 。 


(2) 沉浸 感 


用 户 在 计算 机 生成 的 虚拟 环境 中 ， 通 过 视觉 、 听 党 、 触 营 等 感官 的 模拟 体验 ， 让 人 置身 于 无 限 接近 真实 的 客观 世界 中 ， 给 
以 身 临 其 境 的 感 沈 。 


(3) 想象 性 


想象 性 指 用 户 在 虚拟 环境 中 ， 根 据 环境 中 传递 的 信息 以 及 目 身 沉浸 在 系统 的 行为 ， 通 过 目 己 的 逻辑 推断 、 联 想 等 思维 过 程 ， 
去 想象 虚拟 现实 系统 中 并 未 直接 呈现 的 画面 和 信息 。 用 户 通过 沉浸 其 中 去 获取 新 的 知识 ， 提 高 目 身 的 感性 和 理性 认识 ， 从 而 基肥 
新 的 联想 ， 因 而 可 以 说 ， 虚 拟 现实 可 以 局 友人 的 创造 性 思维 。 


1.3 ”VR 行业 格局 
目前 VR 产 业 以 头 显 设备 为 核心 ， 主 要 覆盖 硬件 、 内 容 制作 和 平台 分 发 三 大 业务 板块 。VR 是 产业 链 较 宽 校 长 的 行业 ， 具 备 产 


业 做 大 的 基础 与 潜力 ; VR 产 业 爆 上 太 仍 需 时 间 ， 目 前 VR 行 业 面 临 从 B 疾 应 用 同 C 端 市 场 切换 的 临界 点 ; 未 来 VR 产 业 在 中 国 国内 很 


有 可 能 重复 之 前 智能 手机 的 “故事 ”。 


硬件 、 内 容 与 分 友 三 大 业务 板块 中 ， 硬 件 是 核心 与 基础 ， 目 前 由 国外 三 大 三 主导 ， 内 容 较为 匮乏 ， 目 前 分 友 平 台 暂 无 形成 完 
善 生态 ， 未 来 内 容 分 友 由 硬件 巨头 主导 的 可 能 性 较 大 ， 但 专业 细 分 分 友 平 台 仍 然 仓 企 机 会 。 


1.4 _VR 的 肥 展 一 一 下 一 代 寺 算 平 全 


虚拟 现实 作为 一 项 跨 学 科 的 综合 性 技术 ， 它 的 友 展 必然 受到 不 同学 科 友 展 进程 的 影响 。 伴 随 电子 计算 机 技术 、 人 机 交互 技术 
与 设备 、 计 算 机 网 络 与 通信 等 撤 术 的 发 展 ， 虚 拟 现实 的 发 展 已 经 走 过 了 半 个 多 世纪 ， 其 间 经 历 了 3 次 发 展 热潮 ， 包 括 虚 拟 现实 诞 
生 、 首 批 商 业 化 的 尝试 以 及 目前 全 球 荡 围 内 再 一 次 掀起 的 虚拟 现实 热潮 流 。 


. VR 的 发 展 要 追溯 到 20 世 纪 五 六 十 年 代 ， 一 直到 20 世 纪 90 年 代 前 ， 这 个 阶段 的 VR 从 初步 的 概念 产品 落实 到 一 些 具体 的 行业 
领域 中 ) 如 图 1-3 所 示 。 


20 世纪 五 六 十 年 代 ， 电 影 摄影 师 Morton Heilig 研发 了 数 个 类 VR 设备 


街机 式 的 多 感知 电影 播放 设备 3D 影像 与 立体 声 的 头 戴 设 备 多 感知 虚拟 现实 系统 Sensorama Simulator 


1968 年 ， 美 国 计 算 机 图 学 : Ivan Sutherlan 组 织 开 发 第 一 个 计算 机 图 形 驱 动 的 头 戴 显示 器 及 头 部 位 置 跟踪 系统 


头 戴 显 示 咒 及 头 部 位 置 跟 踩 系统 


1989 ^E, Jaron Lanier 第 一 次 正式 提出 了 虚拟 现实 (Virtual Reality) 的 概念 


虚拟 现实 的 概念 FIE, ERESHE VR 游戏 机 产品 
图 1-3 VR 的 发 展 


“ 随后 的 90 年 代 ， 索 尼 、 任 天 党 等 游戏 公司 都 陆续 推出 了 自己 的 VR 游戏 机 产品 。 但 产业 链 不 完备 ,技术 也 不 成 熟 ， 并 未 得 
到 消费 者 的 认可 ， 如 图 1-4 所 示 。 


f 





图 1-4 Virtual Boy 


: A20144F Facebook 以 20 亿 美元 收购 Oculus 起 ， 以 及 同一 年 Google I/O 大 会 推出 的 VR 眼镜 盒子 Cardboard， 代 表 着 真正 的 VR 
虚拟 现实 时 代 已 经 到 来 ， 如 图 1-5 所 示 。 


2014 ^E, Facebook 以 20 亿美 元 收购 Oculus, [di VR 进入 普通 消费 者 的 生活 成 为 可 能 ，VR 的 产业 化 也 在 全 球 
范围 内 快速 铺 开 


Sony 开局 Morpheus 计划 【〈 即 现在 的 PlayStation VR) Sony Morpheus 计划 ^ Google 推出 Cardboard 
Google 推出 Cardboard 

三 星 与 Oculus 合作 推出 Gear VR 

HTC 与 Valve 合作 研发 针对 Steam 游戏 平台 的 HTC Vive 

国内 数 百 家 VR 创业 公司 相继 出 现 ， 快速 覆盖 了 儿 乎 所 有 的 产 
业 环 市 


三 星 推出 Gear VR HTC 与 研发 HTC Vive 


2016 ^E, Google I/O 大 会 推出 daydream 
图 1-5 ”VR 虚拟 现实 时 代 已 经 到 来 


虚拟 现实 很 有 可 能 成 为 下 一 个 计算 平台 的 技术 。3D 技 术 只 是 加 了 一 个 景深 ， 对 信息 量 没有 本 质 的 帮助 。 虚 拟 现 实则 是 把 信 
息 量 提 升 了 一 到 两 个 数量 级 ， 它 的 出 现 符 合 人 类 获取 更 多 信息 的 渴望 ， 这 种 渴望 将 会 推动 虚拟 现实 成 为 下 一 个 计算 平台 。 


在 虚拟 现实 的 世界 里 ， 人 与 计算 机 的 互动 方式 由 传统 的 键盘 鼠标 变 成 了 我 们 融 悉 的 手势 、 语 音 及 其 他 VR 外 设 等 。 我 们 的 视 
野 不 断 拓 宽 ， 不 再 局 限于 物理 的 屏幕 ， 而 是 一 个 720" 的 全 景 图 形 和 图 像 。 随 看 我 们 头 部 及 身体 位 置 的 变动 市 来 的 视野 变化 ， 观 





图 1-6 ”虚拟 现实 将 成 为 下 一 代 计 算 平台 


这 样 的 交互 体验 是 对 人 在 真实 世界 中 交互 体验 的 完整 复制 ， 是 对 个 人 计算 机 及 智能 手机 交互 体验 的 进一步 升级 。 虚 拟 现实 具 
有 成 为 下 一 代 计 算 平 台 的 巨大 潜力 ， 恰 恰 瓯 来 目 于 其 在 区 互 体验 上 的 革命 性 变化 。 


虚拟 现实 是 人 们 对 计算 机 极其 复杂 的 数据 进行 可 视 化 以 及 交互 操作 的 一 种 方法 ， 简 单 来 训 ， 虚 拟 现实 融 是 一 种 人 机 交互 方式 


的 革新 。 虚 拟 现实 产业 绝 不 仅仅 是 县 花 一 现 或 是 作为 娱乐 行业 的 附属 串 ，VR 和 AR 将 极 有 可 能 蔡 代 PC 及 智能 手机 ， 成 为 下 一 代 计 
R6. 


- 虚拟 现实 这 种 革命 性 的 交互 体验 ， 将 带 来 巨大 的 影响 。 在 沉浸 式 的 虚拟 现实 场景 中 ， 信 息 的 呈现 形式 将 由 二 维 平 面 升 级 为 
三 维 人 全景， 由 线性 转变 为 非 线 性 。 


- 虚拟 现实 通过 模拟 现实 实现 信息 的 回归 ， 人 们 接收 到 的 信息 是 如 此 真实 和 丰富 ， 如 同 场景 再 现 一 般 。 当 用 户 置 身 于 虚拟 现 
实 所 营造 的 虚拟 世界 之 中 时 ， 人 和 仿佛 被 带 回 到 真实 现场 ， 到 那 时 人 们 将 不 再 是 那个 被 隔离 在 内 容 之 外 的 旁观 者 ， 而 是 内 容 的 参与 
BH. EFA. 


:我们 的 认 知 是 被 身体 及 其 活动 方式 塑造 出 来 的 ， 认 知 、 身 体 和 环境 是 一 体 的 ， 认 知 存 在 于 大 脑 ， 大 脑 存在 于 身体 ， 身 体 存 
在 于 环境 。 而 在 虚拟 现实 里 ， 我 们 可 以 随时 操控 身体 以 及 身体 所 处 的 环境 ， 进 而 改变 人 的 认 知 。 这 为 人 类 认识 自我 和 认识 世界 提 
供 了 新 的 方式 。 


综 上 所 述 ， 虚 拟 现 实 具 有 妈 展 成 为 下 一 代 计算 平台 的 巨大 潜力 。 


1.5 ”VR 的 应 用 领域 


虚拟 现实 技术 也 可 以 像 “ 互 联网 +” 一 样 成 为 各 行业 加 以 采用 并 帮助 自身 友 展 的 一 项 重要 技术 。 现 如 今 ， 虚 拟 现实 的 基本 概 
念 和 基本 方法 已 初 具 雏 形 ， 并 已 经 延伸 到 多 种 应 用 阶段 。VR+X (应 用 领域 ) 已 经 成 为 一 种 新 的 发 展 趋势 ，VR 技 术 正 式 进 
入 “+” 时 代 。 随 着 VR 技术 与 互联 网 技术 的 不 断 融 合 创新 发 展 ，“VR+” 模 式 将 彻底 颠覆 传统 行业 的 商业 模式 ， 在 新 的 经 济 常 
态 下 ， 为 各 行 各 业 审 来 新 扩 术 、 新 模式 和 新 机 遇 。 


其 实 早 在 20 世 纪 90 年 代 ， 和 美国 波音 公司 就 已 经 率先 将 虚拟 现实 技术 与 飞机 设计 制造 技术 相 融 合 。 在 制造 一 架 飞 机 时 ， 若 按 
照 传统 的 飞机 图 纸 设 计 方式 ,一 架 零 件 思 数 高 达 300 万 件 以 上 的 波音 777 丈 需要 7000 余 名 各 类 设计 人 员 组 成 200 多 个 产品 综合 研 
制 小 组 同时 工作 ， 工 作 量 巨 大 ， 耗 费时 间 长 不 说 ， 仪 仅 是 各 小 组 的 协作 问题 及 错误 率 束 让 波音 公司 伤 透 了 脑筋 。 然 而 在 引入 虚拟 
现实 三 维 模型 仿真 技术 的 帮助 下 ， 波 音 777 整 体 设 计 错 误 较 过 去 减少 了 90%， 研 友 周 期 缩 乱 了 50%， 成 本 降低 了 60%。 


随 着 近年 来 VR 技术 的 不 断 深 入 发 展 ，VR 技 术 可 以 融合 的 行业 领域 也 不 断 拓 这 ， 应 用 领域 已 由 过 去 的 如 军事 、 般 天 和 飞机 制 


到 这 个 商机 。 


随 着 “VR+” 应 用 的 不 断 友 展 ， 未 来 对 VR 人 才 的 需求 将 与 日 俱 增 ， 从 成 立 至 今 ， 始 终 致 力 于 VR 产品 定制 开 友 、 系 统 集成 等 
全 套 VR 和 解决 方案 以 及 互联 网 相关 开 友 服务 的 福建 幸福 家 园 投资 管理 有 限 公 司 ， 早 早 在 VR 专业 人 才 培 训 领 域 默 默 地 做 着 储备 ， 它 
要 做 的 并 非 某 一 类 入 日 的 VR 业务 ， 而 是 间 在 搭建 VR 产业 生态 链 的 敢 直 平台 ， 通 过 前 并 承 接 VR/AR 内 容 定 制 研发 业务 ， 中 端 进行 
VR 人 才 职 业 教育 培训 ， 终 疡 搭建 众 创 平台 、 创 客 空间 ， 为 广大 学 员 搭 建 一 个 展示 技术 、 应 用 技术 的 平台 ， 通 过 及 化 人 才 ， 市 动 
人 才 创 业 创 新， 实现 新 创 企业 的 孵化 ， 吸 引 并 留 住 人 才 ， 从 而 打造 低 克 、 环 保 、 科 拉 的 “VR/AR 人 才 工 三 ”以 及 “VR 产业 集 
群 ”。 同 时 “VR+” 还 促进 不 同行 业 间 的 深度 融合 友 展 ， 从 而 创造 出 更 多 的 新 兴 产 业 及 束 业 机 会 。 


VR 未 来 还 将 通过 互联 网 模式 颠 履 现 有 的 商业 模式 ， 从 目前 基于 智能 手机 的 终 凯 入口， 到 基于 网 络 的 电子 商务 ， 再 到 汽车 、 
房地产 、 制 造 业 及 服装 等 传统 行业 的 商业 模式 ，VR 都 将 与 其 进行 融合 创新 ， 改 变现 有 的 商业 模式 。 


在 互联 网 时 代 ， 门 户 网 站 是 商业 模式 的 入 口 ， 在 移动 互联 网 时 代 ， 智 能 手机 是 商业 模式 的 入 口 ， 而 在 未 来 的 VR 时 代 ，VR 将 
是 入 口 。 因 为 VR 是 继 智 能 手机 后 ， 集 硬件 、 平 台 、 计 算 中 心 、 流 量 中心 、 娱 乐 和 行业 应 用 等 所 有 功能 于 一 体 的 新 型 终端 产品 ， 
甚至 有 人 预言 ，VR 将 取代 智能 手机 。 人 在 无 数 的 商业 模式 中 ，VR 将 创造 出 全 新 形式 的 入 口 接 入 方式 ， 比 如 VR 电 商 将 改变 传统 电子 
商务 的 商业 模式 ，VR 房 地 产 将 改变 房地产 的 建设 、 销 售 以 及 家 妆 的 商业 模式 ，VR 汽 后 将 改变 汽车 行业 生产 、 试 驾 、 销 售 和 售后 
的 商业 模式 。 


VRL 其 场景 化 、 体 验 化 的 特点 ， 还 将 改变 传统 商业 的 服务 模式 。VR 能 够 让 王 里 之 外 的 人 面对面 的 实现 协作 ， 比 如 家 庭 委 修 


请 了 一 位 远 在 外 地 的 家 六 设 计 师 ， 这 时 束 可 以 通过 VR 让 设计 师 身 在 干 里 之 外 却 如 亲临 现场 一 样 指 挥 涂 修 工 人 按照 他 的 设计 要 求 
施工 。 


随 着 VR 技术 的 发 展 ， 未 来 现实 世界 将 和 虚拟 世界 充分 融合 ，VR 对 传统 行业 商业 模式 的 改变 ， 将 会 像 之 前 互联 网 商业 模式 对 
传统 商业 模式 的 冲击 一 样 ， 挫 枯 拉 朽 。 


2016 年 被 称 为 “VR 元 年 。，HTC、 三 星 、 索 尼 及 Facebook 等 巨头 都 已 经 推出 自己 的 VR 设备 ， 而 VR 应 用 已 经 不 再 仅仅 局 限 
于 游戏 领域 ， 随 着 人 资 本 和 和 人才 的 涌 入 ， 小 到 我 们 平常 的 衣 、 食 、 住 、 行 ， 大 信教 育 、 医 疗 等 ， 我 们 生活 中 的 方方面面 都 将 被 VR 
改变 ， 甚 至 被 彻底 丫 履 ， 如 图 1-7 所 示 。 


1.6 ”增强 现实 


1.6.1 “增强 现实 的 定义 


增强 现实 (Augmented Reality, SARAR) 是 在 虚拟 现实 的 基础 上 友 展 起 来 的 ， 能 将 真实 世界 信息 和 虚拟 世界 信息 进 
行 “无 颖 ”集成 的 一 种 新 技术 ， 借 助 计算 机 图 形 图 像 学 和 可 视 化 技术 ， 将 虚拟 的 信息 应 用 到 真实 世界 ， 通 过 将 计算 机 生成 的 虚拟 
对 象 、 场 景 或 者 系统 提示 人 信息， 借助 显 示 设 备 准 确 鲁 加 在 真实 环境 中 ， 从 而 实现 虚拟 世界 与 真实 环境 的 融合 ， 给 用 户 一 个 感官 效 
果真 实 的 新 环境 。 


增强 现实 的 基本 原理 是 在 相机 拍摄 的 真实 环境 中 ， 根 据 鹤 拍摄 物体 的 位 置 、 属 性 及 拍摄 角度 等 特征 ， 通 过 特定 的 算法 实时 地 
著 加 到 与 被 拍摄 真实 环境 对 应 的 虚拟 物体 及 相关 信息 。 增 强 现 实 把 虚拟 的 信息 应 用 到 真实 世界 并 被 人 体感 官 所 感知， 珊 给 用 户 超 
越 现实 的 感官 体验 ， 如 图 1-24 所 示 。 
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图 1-24 增强 现实 技术 原理 


例如 ， 将 移动 终 问 摄像 头 对 准 商场 的 策 架 ， 终 端 显示 屏 束 会 在 当前 画面 上 寺 加 该 货架 上 面 产品 的 对 应 价格 及 优惠 信息 。 增 强 
现实 通过 将 虚拟 信息 亚 加 到 真实 世界 中 ， 不 仅 展 现 了 真实 世界 的 信息 ， 而 且 将 虚拟 的 信息 同时 显示 出 来 ， 两 种 信息 相互 补 序 、 相 
互 堵 如， 被 入 类 感 家 所 感 胡 ， 从 而 达到 超越 现 实 的 感官 体验 。 


增强 现实 作为 真实 世界 和 虚拟 世界 的 桥 染 ， 包 含 两 方面 的 主要 特征 : 
增强 现实 的 优越 性 体现 在 实现 虚拟 对 象 和 真实 环境 的 融合 ， 让 真实 世界 和 虚拟 物体 共存 。 


“ 增强 现实 可 以 实现 虚拟 世界 和 真实 世界 的 实时 同步 和 上 自然 交互 ， 满 足 用 户 在 现实 世界 中 真实 地 体验 虚拟 世界 中 的 模拟 对 
象 ， 增 加 了 体验 的 趣味 性 和 互动 性 。 


A20 70 FRAR, BEARD TRXSSISBEUSCISTT SABA, FER mE VTS, KASI, 
娱乐 与 艺术 等 领域 取得 了 一 定 的 成 果 。 


经 历 30 余 年 的 市 场 探 索 ， 随 着 手机 、 平 板 电 脑 等 移动 智能 终端 和 移动 互联 网 的 快速 发 展 ， 增 强 现 实 进 入 了 发 展 的 快车 道 ， 
增强 现实 领域 的 应 用 软件 和 终端 产品 逐渐 被 大 众 知 晓 并 陆续 进入 消费 者 市 场 。 


2009 年 荷兰 的 软件 开发 商 SPRXmobile 推 出 了 全 球 首 款 名 为 Layar 的 增强 现实 浏览 器 ， 它 能 帮助 用 户 通 过 智能 手机 获取 当前 
环境 的 详细 信息 。 当 用 户 打开 软件 就 会 自动 启动 手机 摄像 头 ， 只 要 将 其 对 准 某 个 方向 ， 软 件 就 会 根据 GPS、 电 子 罗 盘 的 定位 和 定 
向 信息 ， 给 出 用 户 面前 各 建筑 物 的 详细 信息 ， 以 及 该 方向 上 远 处 的 各 种 常用 功能 建筑 距离 等 。 用 户 可 在 屏幕 上 找到 哪些 房子 正在 
出 售 ， 附 近 有 什么 热门 的 酒吧 或 商店 ， 哪 里 有 公司 招聘 ， 哪 里 有 诊所 或 银行 ATM 机 等 实用 性 的 信息 。 


2012 年 4 月 ， 合 歌 友 布 了 一 球 谷歌 眼镜 (Google Project Glass) ， 该 产品 集 智 能 手机 、GPs 和 相机 于 一 身 ， 通 过 微型 显示 
屏 提供 辅助 信息 ， 用 己 通 过 语音 指令 ， 可 实现 提 照 、 导 航 、 短 信 、 电 话 和 收 友 邮件 等 功能 。 虽 然 这 球 眼 镜 以 销售 失败 告终 ,但 是 
一 度 引 领 了 全 球 科 近 的 风向 标 ， 受 到 广泛 的 关注 和 热 兵 ， 如 图 1-25 所 示 。 





图 1-25 Google Project Glass 


2015 年 1 月 ， 微 软 友 布 了 头 戴 式 增强 现实 眼镜 HoloLens， 有 眼镜 将 会 追 味 你 的 移动 和 视线 ， 生 成 三 维 虚 拟 物体 呈现 在 用 尸 所 
处 的 真实 环境 中 ， 并 人 允许 用 户 通过 体感 动作 或 者 声音 与 虚拟 物体 进行 交互 。Hololens 可 以 完全 独立 使 用 ， 无 须 用 续 缆 连接 、 无 
须 同步 电脑 或 智能 手机 ， 通 过 多 个 传感器 、 全 息 显 示 技 术 和 多 麦克 风 阵 列 的 立体 声场 技术 来 创造 半 沉 浸 式 、 互 动 的 增强 现实 体 


验 。 


Hololens 的 出 现 让 备 受 关注 的 Google Glass 和 Oculus RiftfE—xEfEI ESSAAA ES, Google Glass 本 质 上 只 具备 增强 现实 交 
互 功能 ， 而 Oculus Rift 则 营造 的 完全 是 与 现实 阻 断 的 虚拟 场景 ，Hololens 则 成 功 地 将 虚拟 和 现实 结合 起 来 ， 并 实现 了 更 强 的 互 
动 性 ， 用 户 可 以 很 轻松 地 在 现实 场景 中 辨别 出 虚拟 图 像 ， 并 对 其 上 友 号 施 令 。 微 软 为 Hololens 提 供 了 开 上 友 SDK 及 相 天 工具 ， 大 力 
推动 相关 应 用 的 开发 ， 相 信 在 不 远 的 将 来 ，Hololens 将 给 业界 带 来 更 多 的 惊喜 ， 如 图 1-26 所 示 。 





图 1-26 HoloLens 


可 以 想象 ， 随 着 业界 巨头 不 断 推出 增强 现实 的 标杆 性 产品 ， 增 强 现实 将 逐步 深入 人 们 的 工作 、 生 活 与 娱乐 等 活动 。 通 过 对 现 
实 世界 和 虚拟 世界 的 无 颖 结合 ， 增 强 现 实 将 给 社会 生活 的 各 个 环节 市 来 重大 变 羊 ， 具 有 广阔 的 市 场 应 用 前 景 。 


1.7 ”混合 现实 和 介 导 现实 


MR， 现 阶段 是 指 混 合 现 实 (Mixed Reality) ， 而 最 终 形态 将 是 由 “智能 硬件 之 父 ” 多 伦 多 大 学 教授 Steve Mann 提 出 的 介 
导 现 实 (Mediated Reality) 。 


1.8 ”VR 内 容 构成 类 型 


VR 内 容 主要 分 为 VR 视频 、VR 游 戏 和 VR 应 用 三 大 块 。VR 视 频 、VR 游 戏 正 处 于 发 展 初期 ，VR 应 用 目前 还 在 摸索 的 阶段 。 


VR 应 用 目前 主要 集中 在 企业 级 市 场 ， 行 业 未 来 前 景 同 好 ， 但 行业 爆 友 尚 需 上 时机， 预计 要 在 VR 游戏 与 视频 爆 友 之 后 ， 进 入 爆 
发 避 峰 期 ， 未 来 各 方面 应 用 正在 尝试 中 ， 核 心 要 素 在 于 VR+ 可 以 助力 具体 产业 实现 更 高 的 效力 或 创新 性 的 商业 模式 。 短 期 内 行 
业 应 用 投资 机 会 较 小 ， 更 多 在 探索 尝试 阶段 。 

从 内 容 分 友 渠 道 来 看 ， 主 要 包括 线 上 的 应 用 商店 分 及 和 网 站 分 友 。 绪 下 分 友 主 要 包括 体验 店 与 主题 公园 模式 。 


在 线 上 渠道 方面 ，VR 内 容 的 线 上 分 友 渠 道 主要 以 各 个 硬件 厂商 目 己 搭建 的 渠道 为 主 ， 第 三 方 内 容 分 友 平 台 还 没有 了 明显 的 布 
I. WAND RY SRE A BARE. 


在 体验 店 方面 ， 硬 件 厂商 、 系 统 集成 商 和 综合 运营 商 将 在 线 下 体验 店 的 布局 中 占有 优势 。 短 期 内 ， VRIMMES Het 
的 快速 增长 ， 并 且 被 资本 青睐 。 毕 竟 潜 在 市 场 又 较 大 ， 没 有 品牌 已 经 建立 明确 的 市 场 优势 。 但 随 着 体验 店 越 来 越 多 ， 未 来 会 逐渐 
洗 牌 。 


在 主题 公园 方面 ， 主 题 公园 提供 的 是 能 够 多 人 交互 的 、 更 丰富 的 VR 体验 ， 这 是 家 庭 场 景 和 体验 店 都 很 难 做 到 的 。 基 于 这 种 
独特 的 互动 体验 以 及 更 强 的 客流 承载 能 力 ， 主 题 公园 或 成 为 2016 年 线 下 体验 战场 上 的 一 支 重 要 力量 。 


目前 的 主流 游戏 引擎 由 于 其 功能 之 强大 ， 被 用 于 诸多 VR 产品 的 开 友 。 另 外 一 点 值得 一 提 的 是 ， 并 非 所 有 的 VR 产品 或 解决 方 
案 都 需要 依赖 外 设 。 以 简单 交互 为 主要 内 容 的 VR 产 品 ， 在 不 涉及 复杂 的 行业 相 天 精准 计算 的 条 件 下 ， 会 首选 3D 引 擎 配合 电脑 来 
完成 。 


Unity3D 是 由 Unity Technologies 开 上 友 的 一 个 让 玩家 轻松 创建 诸如 三 维 视频 游戏 、 建 筑 可 视 化 和 实时 三 维 动画 等 类 型 互动 内 
容 的 多 平台 综合 型 洲 戏 开发 工具 ， 是 一 个 全 面 整 合 的 专业 游戏 引擎 ， 如 图 1-31 所 示 。Unity 利 用 交互 的 图 形 化 开 友 环境 为 站 要 方 
式 ， 其 编辑 器 运行 在 Windows 和 Mac OS X 下 ， 可 友 布 游戏 至 Windows、Mac、Wii、iPhone、WebGL (需要 HTML5) , 
Windows phone 8 和 Android 平 台 。 也 可 以 利用 Unity web player 插 件 发 布 网 页 游戏 ， 支 持 Mac 和 Windows 的 网 页 浏览 。 


Untitled - Demo - PC, Mac & Linux Standalone 





图 1-31 Unity 


Unity 本 身 是 个 强大 的 游戏 引擎， 社区 成 熟 ，Store 中 的 资源 也 很 丰富 (具体 售 价 由 资源 作者 制定 ) ， 包 括 简单 的 3D 模 型 、 
完整 的 项 目 、 瘟 频 、 分 析 工 具 、 着 色 工 具 、 脚 本 和 材质 纹理 等 。 


Unity 提 供 的 文档 和 学 习 平台 相当 不 错 ， 教 程 质量 很 局 ， 履 善 面 也 很 广 。 


在 Unity3D 中 进行 开发 需要 用 到 C# 或 JavaScript， 微 软 的 Visual Studio 套 装 中 自 带 Unity 工 具 ， 但 不 包含 可 视 化 编辑 器 ， 需 
要 到 资源 库 中 目 行 寻找 。 


Unity 支 持 所 有 的 主流 HMD， 具 备 优秀 的 跨 平台 能 力 ， 内 容 可 以 被 部 署 到 各 类 系统 中 ， 包 括 Windows PC, OS X, Linux, 
Web Player, WebGL, VR (包括 Hololens) , SteamOS, iOS, Android, Windows Phone 8, Tizen, Android TV 和 
Samsung SMART TV, 以 及 Xbox One/360, PS4, Playstation Vita 和 Wii US, 


Unity 支 持 所 有 的 主流 3D 格 式 ， 在 2D 游 戏 开发 方面 也 很 擅长 。 自 市 的 3D 编 辑 器 不 算 给 力 ， 但 人 们 已 经 开发 了 很 多 优秀 的 插 
件 来 弥补 这 一 点 。Unity 需 要 授权 许可 ， 但 你 可 以 在 一 定 的 功能 沁 围 内 使 用 免费 的 个 人 版 本 。 可 以 去 官网 了 解 详情 ， 毕 葛 是 当今 
最 主流 的 游戏 引擎 ， 市 场 占有 率 达 到 了 47%。 


2.Unreal Engine 虚 幻 引 警 (BMI: https://www.unrealengine.com/zh-CN/) 


UE4 是 由 全 球 顶 级 游戏 EPIC 公 司 虚 幻 引 擎 的 最 新 版 本 ，UE4 文 持 DirectX 11、 物 理 引 警 PhysX、APEX 和 NVIDIA 3D 技 术 ， 
以 打造 非常 允 真 的 画面 ， 如 图 1-32 所 示 。UE4 是 一 个 面向 虚拟 现实 游戏 开 友 、 主 机 平台 洲 戏 开 发 和 DirectX 11 个 人 电脑 游戏 开 友 
的 完整 开 有 平台 ， 提 供 了 游戏 开 友 者 需要 的 大 量 核心 技术 、 数 据 生 成 工具 和 基础 广 持 。 登 录 设 备 包 括 PC、 主 机 、 手 机 和 掌 机 。 
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图 1-32 Unreal Engine 


作为 Unity3D 的 直接 莞 争 对 手 ，Unreal 同 样 提供 了 完备 的 文档 及 教学 视频 。 由 于 进入 市 场 的 时 间 相 比 于 Unity 稍 晚 ， 所 以 


Unreal 的 store 规 模 还 相对 较 小 。 
Unreal 的 巨大 优势 在 于 图 形 表现 力 ， 无 论 是 地 形 、 粒 子 、 后 期 处 理 效果 还 是 光影 等 等 都 领先 于 对 手 。 
Unreal 4 使 用 C+ + ， 同 时 搭配 可 视 化 脚本 编辑 器 Blueprint。 


在 跨 平台 方面 ，Unreal 相 对 较 弱 ， 目 前 支持 Windows PC, OS X, iOS, Android, VR, Linux, SteamOS, HTML5, 
Xbox One 和 PSs4。 


3.Unigine (BM: http://unigine.com/) 


Unigine 是 一 球 专 注 于 3D 多 平台 实时 虚拟 仿真 开 友 工具 ， 依 托 全 球 领先 的 仿真 技术 、 副 真 的 视 党 效果 和 极致 的 性 能 表现 等 诸 
多 技术 优势 ， 已 逐步 成 为 全 球 最 专业 的 3D 虚 拟 仿真 开 友 引擎 ， 如 图 1-33 所 示 。 同 时 ，Unigine 还 支持 精细 实 大 场景 的 多 通道 演 
Ax, xe Windows, Linux, Mac OS、iOS 及 Android 多 平台 开 友 环境 ， 且 拥有 丰富 的 直接 输入 /输出 接口 。 





图 1-33 Unigine 


Unigine 引 警 是 一 个 具有 广泛 适用 性 的 虚拟 现实 开 友 平台 ， 应 用 领域 包含 但 不 限于 工业 设计 及 制造 、 海 事 模 拟 、 铁 路 运输 、 
飞行 模拟 、 车 辆 模拟 、 医 疗 模拟 、 建 筑 可 视 化 、 城 市 规划 、 军 事 和 模拟 等 。 模 拟 仿真 /虚拟 现实 行业 友 展 到 今天 ， 原 本 使 用 的 各 
个 引擎 也 已 经 天 了 吸 需 更 新 换代 的 时 候 ，Unigine 正 是 抓 住 了 这 个 机 会 ， 非 常 迅速 地 足 入 了 这 个 行业 。 随 着 中 国 模拟 仿真 /虚拟 
现实 行业 的 迅猛 友 展 ， 工 业 制 造 业 、 科 研 、 医 疗 、 军 事 军 工 和 娱乐 等 领域 都 产生 了 大 量 的 需求 ， 而 面 对 这 些 需 求 时 ， 曾 经 引进 的 
那些 引擎 已 经 出 现 了 明显 的 瓶 红 ， 而 Unigine 的 问世 正好 提供 了 解决 方法 。 


针对 仿真 行业 的 特殊 要 求 ，Unigine 拥 有 很 多 针对 性 的 功能 ， 并 进行 了 优化 ， 比 如 高 度 台 真 的 图 像 泻 染 、 精 细 友 大 场景 、 多 
通道 图 像 生产 、 非 线性 图 像 校 正 、 边 缘 融 合 、 支 持 非 对 称 显 示 输 出 、 适 用 于 CAVE 显 示 系 统 、 立 体 画 面 输出 、 支 持 头 戴 显 示 设 
备 、 支 持 3D 空 间 定位 设备 、 支 持 多 种 工业 模型 数据 格式 、 支 持 真 实 世 界 地 理 信息 数据 、 强 劲 性 能 和 可 扩展 性 、 丰 语 的 内 容 支 持 
等 ， 使 其 在 仿真 领域 更 具 专 业 性 。 


1.10 ABATE 


为 了 让 读者 更 好 地 理解 本 书 内容 ， 使 有 关内 容 的 讲解 更 简洁 、 清 晰 ， 本 书 做 了 一 些 约定 ， 以 下 是 对 这 些 约定 的 说 明 。 
软件 版 本 约定 

- Unity 版 本 : Unity 5.4.2 

- Unreal Engine4 版 本 : Unreal Engine 4.14.0 

: 3ds MAX 版 本 : 3ds MAX 2016 

- Maya 版 本 : Maya 2016 

- Photoshop 版 本 : Photoshop CC 2015 

- Quixel SUITE 套件 版 本 : Quixel SUITE 2.0 

: XNormal 版 本 : xNormal 3.19.2 

.UVLayout 版 本 : UVLayout v2 

- Visual Studio 版 本 : Visual Studio 2015 

> 排版 约定 

为 了 让 读者 更 好 地 掌握 本 书 的 知识 内 容 ， 编 者 依据 相关 内 容 延 伸 出 以 下 3 种 注释 内 容 。 
Ors “该 图 标 主要 用 来 强调 重点 ， 一 般 是 容易 被 忽视 的 部 分 。 

"urs ”该 图 标 主要 用 来 强调 可 以 提升 读者 工作 效率 的 技巧 知识 ， 

器 知识 点 “该 图 标 主要 介绍 能 让 读者 更 全 面 掌握 相关 内 容 而 做 的 扩充 知识 。 


由 于 书 中 有 大 量 的 参数 讲解 ， 所 以 在 层级 上 的 约定 如 下 : 


Bom ”虚拟 现实 硬件 交互 设备 


2.1 VR 头 戴 显示 设备 


VRR ETI RR UNSETSNSCHUJ LZ —. VRARE UBER te P TNH), LAP a 
Ui. RERUMS ERU UNIS SSB RARER, 05655 ELTP. 


纵 观 现 今 的 VR 市 场 ， 呈 现 出 了 “手机 盒子 、 一 体 机 、PC 头 盔 ” 三 分 天 下 的 局 面 。 对 于 低 端 市 场 ， 手 机 盒子 以 低廉 的 价格 抢 
WE, 但 从 体验 效果 以 及 频繁 地 拆 凶 手机 这 个 缺 点 上 来 说 ， 仪 算 一 个 入 门 级 产品 。 面 对 高 端 市 场 ，PC 头 盔 以 其 优秀 的 成 像 技 术 为 
用 尸 市 来 了 完美 的 VR 体验 ， 但 是 高 昂 的 价格 不 接地 气 ， 长 长 的 线 统 以 及 必要 搭配 的 高 配 PC 也 将 很 多 用 尸 拒 之 门 外 。 而 VR 一 体 机 
则 是 上 面 两 类 产品 的 平衡 ， 便 携 的 特性 、 较 为 优质 的 画面 、 中 端的 价格 ,让 一 体 机 在 VR 头 显 中 也 占有 一 席 之 地 。 


lm ”虚拟 现实 硬件 交互 设备 


2.1 VR 头 戴 显示 设备 


VR 头 戴 显示 设备 是 虚拟 现实 技术 实现 方式 之 一 。VR 设 备 的 最 大 优势 束 是 能 够 提供 一 个 虚拟 的 三 维 空间 ， 让 用 尸 从 听 喝 、 视 
匈 、 触 嘻 和 嗅 党 等 感 观 上 体验 到 非常 晕 真 的 模拟 效果 ， 仿 佛 身 临 其 中 。 


纵 观 现 今 的 VR 市 场 ， 呈 现 出 了 “手机 盒子 、 一 体 机 、PC 头 盔 ” 三 分 天 下 的 局 面 。 对 于 低 端 市 场 ， 手 机 盒子 以 低廉 的 价格 抢 
浴 ， 但 从 体验 效果 以 及 频繁 地 拆 秋 手机 这 个 缺点 上 来 说 ， 仅 算 一 个 入 门 级 产品 。 面 对 局 痛 市 场 ，PC 头 侍 以 其 优秀 的 成 像 技 术 为 
用 户 市 来 了 完美 的 VR 体 验 ， 但 是 高 昂 的 价格 不 接地 气 ， 长 长 的 绕 纺 以 及 必要 搭配 的 高 配 PC 也 将 很 多 用 户 拒 之 | 门 外 。 而 VR 一 体 机 
则 是 上 面 两 类 产品 的 平衡 ， 便 携 的 特性 、 较 为 优质 的 画面 、 中 端的 价格 ,让 一 体 机 在 VR 头 显 中 也 占有 一 席 之 地 。 


2.2 ”AR 头 戴 显 示 设 备 

增加 现实 (AR) 是 通过 计算 机 系统 提供 的 信息 增加 用 户 对 现实 世界 感知 的 技术 ， 将 虚拟 的 信息 应 用 到 真实 世界 ， 并 将 计算 
机 生成 的 虚拟 物体 、 场 景 或 系统 提示 信息 者 加 到 真实 场景 中 ， 从 而 实现 对 现实 的 增强 。 在 视觉 化 的 增强 现实 中 ， 用 户 利 用 头 父 显 
示 器 ， 把 真实 世界 与 电脑 图 形 多 重合 成 在 一 起 ， 便 可 以 看 到 真实 的 世界 围绕 着 它 。 工 作 原 理 是 通过 一 组 光学 系统 (主要 是 精密 光 


学 透镜 ) 放大 起 微 显示 屏 上 的 图 像 ， 将 影像 投射 于 视网膜 上 ， 进 而 呈现 于 观看 者 眼中 大 屏幕 图 像 ， 形 铺 点 说 就 是 拿 放大 镜 看 物体 
呈现 出 放大 的 虚拟 物体 图 像 。 


2.3 ”交互 设备 


2.3.1 VR 手柄 


VR 手 柄 属于 局 部 动作 仍 踩 器 ， 包 括 及 用 惯性 传感器 、 震 动 马达 的 传统 手柄 及 动作 感应 手柄 。 在 体验 虚拟 现实 游戏 时 ， 手 柄 


相对 于 键盘 和 鼠标 来 况 能 更 快 更 好 地 操作 ， 市 来 更 好 的 体验 。 

基于 惯性 传感器 的 手柄 根据 加 速度 和 磁场 传感器 在 各 测量 轴 方 向 上 的 分 量 ， 计 算得 出 手柄 相对 于 重力 加 速度 籼 和 地 磁场 轴 的 
俯仰 角 和 方位 角 ， 将 这 两 个 角度 作为 手柄 的 状态 变量 计算 得 到 动作 指令 ， 通 过 串口 传送 到 主机 端 ， 然 后 在 虚拟 场景 中 完成 相应 虚 
拟 场景 动作 。 

VR 手 柄 还 可 以 通过 外 部 摄像 头 实现 手柄 的 位 置 退 踩 ， 使 得 用 户 通过 操纵 VR 手 柄 可 以 在 虚拟 场景 中 目 由 参观 。 此 外 ， 手 柄 还 
可 以 通过 按钮 方式 进行 人 机 交互 ， 并 通过 震动 马达 的 方式 实现 反馈 ,增强 使 用 者 的 沉浸 感 。 

VR 手 柄 还 具备 结构 简单 、 性 能 稳定、 成 本 低廉 及 使 用 方便 的 特点 ， 并 且 只 需 更 改 虚 拟 场 景 内 容 即 可 将 该 系统 移植 到 其 他 应 
用 领域 ， 可 移植 性 非 党 强 。VR 手 柄 现 阶 段 比 较 明 显 的 缺陷 是 对 于 手 部 天 节 的 精细 动作 无 法 还 原 ， 无 法 进行 手 部 动作 的 精准 定 
位 ， 容 易 受 周围 环境 铁 磁体 的 影响 而 降低 精度 ， 如 图 2-8 所 示 。 





图 2-8 HTC VIVE + 


党 用 的 游戏 引擎 及 虚拟 现实 软件 对 于 模型 素材 的 要 求 都 基本 相同 。 当 一 个 VR 洲 戏 模型 制作 完成 时 ， 它 所 包含 的 场景 单位 尺 
寸 、 模 型 及 材质 命名 、 纹 理 尺寸 及 格式 、 轴 心 坐标 、 模 型 表面 法 以 及 动画 等 必须 符合 规范 ， 如 图 3-1 所 示 。 归 类 清晰 、 面 数 优 


化 、 制 作 规范 的 模型 文件 对 于 程序 控制 管理 是 十 分 必要 的 。 


PA ”美术 基础 一 一 俊 源 的 诞生 


3.1 3D 


党 用 的 游戏 引擎 及 虚拟 现实 软件 对 于 模型 素材 的 要 求 都 基本 相同 。 当 一 个 VR 洲 戏 模型 制作 完成 时 ， 它 所 包含 的 场景 单位 尺 
寸 、 模 型 及 材质 命名 、 纹 理 尺 十 及 格式 、 轴 心 坐标 、 模 型 表面 法 以 及 动画 等 必须 符合 规范 ， 如 图 3-1 所 示 。 归 类 清晰 、 面 数 优 
化 、 制 作 规范 的 模型 文件 对 于 程序 控制 管理 是 十 分 必要 的 。 


3.2 ”网 游 规 格 模型 制作 流程 


前 面 的 内 容 已 经 对 模型 的 精度 规格 做 了 介绍 ， 在 本 书 里 ， 将 以 实例 的 形式 对 网 游 规格 的 模型 素材 制作 过 程 进行 流程 性 的 讲 
解 ， 如 图 3-30 所 示 。 上 有 具体 的 3D 软 件 操作 请 参考 相关 专业 资料 。 


Z — = 





图 3-30 ”网 游 规格 的 十 建 模 型 


3.3 ”基于 PBR 框 架 相 对 于 传统 次 世代 3D 侦 产 的 优势 


随 着 VR 硬件 头 显 的 普及 ， 次 世代 游戏 的 体验 实现 了 质 的 飞跃 。 而 实际 上 ， 高 品质 的 VR 产品 的 开 发 同 次 世代 游戏 的 制作 流程 
基本 是 一 致 的 。 随 着 图 形 图 像 技术 的 不 断 友 展 ， 国 外 现今 高 质量 的 美术 资源 素材 都 会 基于 PBR 流 程 制 作 。 


过 程 的 真实 泻 染 ， 建 立 在 复杂 而 且 严谨 的 数学 体系 之 上 ， 其 正确 度 和 复 
一 种 材质 都 将 使 用 更 贴近 自然 规律 甚至 是 直接 描述 自然 规律 
影 模 型 与 实际 物理 世界 测 得 的 材质 参数 共同 配合 ， 准 确 地 描述 


: PBR (Physically Based Rendering) : KF 4 38 AL yo] 3: 


杂 度 远 非 当前 基于 近似 甚至 人 为 模型 所 能 比拟 的 。 在 PBR 框 架 


的 算法 来 建立 。PBR 使 用 逼真 的 IBL (Image-Based-Lighting) 光照 


真实 世界 材质 属性 并 将 其 泻 染 呈现 ， 最 终 可 以 实现 更 加 贴近 真实 物理 世界 的 自然 视觉 效果 ， 如 图 3-101 所 示 。 


material layering 





图 3-101 基于 PBR 框 架 的 逼真 泻 染 效果 


因此 ， 基 于 物理 规则 的 演 染 系统 的 具体 实现 方法 往往 有 所 不 同 。 但 是 因为 


- PBR 是 一 个 概念 ， 目 前 并 不 是 一 套 严 格 的 规则 。 
现今 主流 的 游戏 引 ae oy VA LE a 7$ iX 


每 个 基于 物理 规则 的 泻 染 系统 都 是 基于 同一 套 理 论 基 础 〈 尽 可 能 准确 地 泻 染 物体 ) 。 所 以 ， 


流程 ， 如 图 3-102 所 示 。 
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图 3-102 PBR wR 2] P 6508 3e À 


昌 真 的 泻 染 质量 以 外 ， 其 拥有 的 科学 性 及 一 致 性 是 被 应 用 的 最 大 原因 。 拥 有 一 套 一 致 的 算法 能 够 让 材质 创建 


 PBR 除 了 极度 逼真 
这 个 非常 个 性 化 的 艺术 行为 变 得 统一 并 有 据 可 依 ， 可 以 减少 猜测 、 协 调 的 过 程 以 及 降低 对 3D 美 术 设 计 师 经 验 、 技 巧 的 要 求 。 除 


此 以 外 ， 从 艺术 的 角度 来 看 这 种 做 法 也 是 有 益 的 ， 它 能 够 确保 一 个 美术 团队 创建 出 来 的 资源 在 各 种 光照 条 件 下 看 起 来 都 很 完美 ， 


如 图 3-103 所 示 。 





physically based rendering 


图 3-103 ”各 种 光照 条 件 下 的 泻 染 效果 
综 上 所 述 ， 基 于 PBR 框 架 的 工作 流 具 有 如 下 5 点 优势 。 
1) 工作 历程 更 加 标准 化 (参数 基于 物理 ， 美 术 程 序 更 好 理解 。 专 业 相 关 软 件 能 够 自动 生成 符合 工作 流标 准 的 和 资源) 。 


2) 使 局 品质 的 3D 素 材 创作 过 程 更 加 友好 、 人 简单 (需要 3D 美 术 设 计 师 调 厂 的 参数 以 及 关注 的 细节 更 少 ) 。 


3) 泻 染 效果 更 接近 真实 。 
4) 泻 染 表达 能 力 强 (一 个 着 色 器 能 通过 调节 表达 过 去 多 个 着 色 器 才能 表现 的 效果 ) . 


5) 相对 非 PBR 开 销 增加 不 大 。 


以 目前 的 技术 发 展 趋势 来 看 ，PBR 在 未 来 必 将 成 为 大 势 所 趋 ， 基 于 PBR 框 架 制作 的 游戏 以 及 VR 严 品 已 经 开始 出 现 。 随 着 诸 
如 UnrealEngine 4 和 Unity 5 等 游戏 引擎 对 PBR 泻 染 流 程 的 支持 ， 相 信 在 不 久 的 将 来 ， 我 们 将 会 看 到 更 多 拥有 基于 PBR 过 程 打 造 
的 真实 泻 染 画 面 的 游戏 及 VR 大 作 ， 如 图 3-104 所 示 。 





图 3-104 PBRid 3E 65 Jedi 





基于 物理 规则 泻 染 的 着 色 器 并 非 万 能 ， 只 是 单纯 地 使 用 基于 物理 规则 泻 染 的 着 色 器 并 不 能 使 美术 资源 在 物理 上 是 绝对 真实 、 
准确 的 。 除 了 使 用 基于 物理 规则 泻 染 的 着色 器 以 外 ， 优 秀 的 作品 同时 需要 精确 的 光照 、 强 大 的 泻 染 引 擎 以 及 正确 校准 等 各 方面 的 
配合 才能 达到 令 人 惊艳 的 画面 效果 。 


目前 PBR 尽 管 能 为 严谨 物理 模型 的 引入 市 来 了 更 好 的 效果 ， 但 对 应 的 算法 复杂 度 也 友 生 了 成 倍 甚 至 数 倍 的 提升 ， 更 高 解析 度 
的 材质 贴图 同样 会 给 显 仓 市 来 更 大 的 压力 。 开 友 者 需要 做 好 画面 效果 与 运行 效率 之 间 的 平衡 。 








为 了 更 好 地 说 明 问题 ， 本 节 将 以 实例 的 形式 介绍 一 下 基于 PBR 框 架 的 模型 资源 制作 流程 与 原理 ， 该 实例 是 制作 一 把 3CAR 突 
步枪 ， 如 图 3-116 所 示 。 本 节 内 容 所 涉及 的 紊 材 位 于 配套 素材 文件 中 的 \Chapter03N\SCAR 路 径 中 。 





图 3-116 SCAR 突击 步枪 


在 3D 模 型 资源 制作 过 程 中 ， 枪 械 具 有 非常 好 的 代表 性 ， 制 作 好 一 把 枪械 几乎 会 涉及 全 部 的 知识 上 各 。 枪 械 类 3D 素 材 资 源 在 制 
作 过 程 中 具有 如 下 特点 。 


` 枪 身 表面 几何 结构 丰富 且 富 有 变化 ， 既 有 圆滑 的 曲面 ， 又 有 相对 锐利 的 转折 结构 。 非 常 东 习 通过 基础 模型 卡 保护 线 进 
而 生成 高 模 ， 同 时 也 需要 考虑 最 终 计 章 模型 的 光滑 组 ( 软 硬 边 ) 指定 。 


C 该 枪 体 的 材质 类 型 非常 丰富 ， 涵 盖 了 日 常生 活 中 诸多 常见 的 材质 如 工程 塑料 、 光 亮 金 属 及 上 漆 表 面 等 


: 根据 枪械 被 使 用 的 特点 ， 部 分 经 常 手 持 以 及 锐利 的 结构 部 分 会 被 磨损 ， 需 要 展示 的 细节 很 多 ， 非 常 适 合 使 用 PBR 流 程 制作 
Js E] AM ARRIUS FL. MAMI ARX. 


一般 枪 体 由 于 结构 本 身 具 有 一 定 的 复杂 性 ， 对 UV 坐标 的 拆 解 方式 和 布置 技巧 等 都 有 一 定 的 要 求 ， 有 利于 更 好 的 理解 UV 坐 
标 编 辑 的 工作 过 程 。 























在 虚拟 现实 设备 高 昂 的 价格 面前 ， 大 部 分 人 只 能 选择 体验 接触 手机 移动 端 VR 头 码 产 品 ， 如 图 4-1 所 示 。 那 么 接 下 来 本 章节 束 


通过 案例 制作 ， 全 面 讲解 全 景 扣 摄 前 期 准备 、 中 期 制作 到 后 期 合成 友 布 的 整个 流程 ， 让 大 家 接触 当下 最 为 普遍 的 VR 内 容 制 作 与 


jn [ LA 
浏览 。 


目前 ， 随 着 VR 市 场 的 快速 友 展 ，VR 全 景 相 机 产品 快速 进入 大 众 消 费 者 视线 当中 。 整 体 担 摄 器 材 可 以 分 为 消费 级 、 入 门 级 、 
专业 级 和 电影 级 四 大 类 。 那 么 本 次 案例 ， 只 针对 一 款 入 门 级 担 摄 器 材 GoPro Hero5 (如 图 4-2 所 示 ) 为 担 报 平台， 开始 前 期 担 摄 
准备 工作 。 





图 4-1 基于 手机 的 VR 头盔 产品 





图 4-2 GoPro Heto5 相 机 





在 上 一 节 中 ， 我 们 通过 针对 GoPro Hero5 (7H) 全 景 拍摄 设备 器 材 的 全 方位 准备 之 后 ， 如 图 4-15 所 示 ， 接 下 来 正式 开始 


绍 全 景 照 片 的 扣 报 工作 流程 。 


介 





图 4-15 GoPro Hero5 7 目 全 景 拍摄 器 材 


担 摄 工作 开局 前 ， 一 定 要 测试 好 遥控 器 与 相机 的 连接 配对 情况 ， 以 保证 同步 开局 工作 。 


2. 确 认 相 机 拍摄 模式 以 及 设置 参数 是 否 统一 


确认 连接 情况 后 ， 通 过 目测 检查 每 台 相 机 的 画面 显示 参数 以 及 提 报 模式， 确认 每 台 设 备 为 统一 工作 模式 ， 在 这 里 要 强调 必须 
认真 检查 ， 否 则 后 期 拼接 将 无 法 继续 。 


3. 注 意 相 机 距 地 面 的 高 度 
将 安装 好 的 相机 支架 调整 至 1.75 米 高 度 左右 ， 固 定 拍 摄 。 
4. 担 摄 和 人员 的 工作 机 位 


担 摄 人 员工 作 机 位 根据 实际 情况 而 定 ， 如 果 拍 摄 内 容 允 许 环境 人 流 涌 动 ， 那 么 操 摄 人 员 无 须 千 避 ， 如 果 担 摄 环境 为 空旷 场 
地 ， 并 且 不 允许 出 现 人 物 素材 ， 那 么 建议 担 报 人员 蹲 在 相机 地 面 支 染 中 心 位 置 ， 后 期 地 面 颖 合 方 便 擦 除 。 


5. 注 意 担 摄 后 的 安全 距离 

需要 注意 的 是 ， 拍 摄 与 事物 距离 要 保持 在 3 ~ 5 米 以 外 ， 保 证 画面 的 拼接 不 会 出 现 大 面积 的 断裂 。 
6. 适 合 扣 摄 的 天 气 状况 

建议 选择 阴 天 担 报 ， 因 为 扣 报 为 全 景 担 报 ， 阴 天 有 助 于 避免 阳光 直 丑 曝光 男 面 。 


根据 以 上 针对 全 景 拍摄 器 材 准 备 工作 完成 之 后 ， 通 过 遥控 器 一 键 控 制 ， 开 始 拍摄 索 材 内 容 。 


43 ”VR 全 景 素材 Kolor Autopano Giga 后 期 颖 合 


Kolor Autopano Giga (以 下 简称 APG) 是 全 景 后 期 缝合 软件 ， 它 可 以 在 很 得 时 间 内 将 多 张 图 片 颖 合成 为 一 张 360” (或 
720°) 视角 的 全 景 图 ， 并 且 可 以 自动 识别 GoPro 相 机 扣 报 素材 ， 实 施 目 动 计算 拼接 ， 非 党 万 便 ， 如 图 4-16 所 示 。 








autopano 


图 4-16  autopano giga 
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图 像 ， 及 用 计算 机 图 形 图 像 技术 构建 出 全 景 空间 ， 让 使 用 者 能 用 鼠标 来 控制 浏览 的 万 同 ， 可 左 可 右 、 可 上 可 下 观看 物体 或 场景 ， 
并 且 可 以 添加 VR 模式 ， 将 其 输出 的 全 景 漫游 放 入 VR 头盔 内 部 观看 ， 体 验 喘 临 其 境 的 效果 ， 感 受 VR 所 市 来 的 视 完 震 撼 。 


第 5 草 ” 开 友 平 侣 一 一 游戏 引擎 


5.1 VR 开 友 吊 用 游戏 引 掌 





随 着 VR 风口 的 到 来 以 及 VR 硬件 的 逐渐 完善 和 普及 ， 其 开 发 的 必 备 工具 一 一 游戏 引擎 也 越 友 受到 人 们 的 关注， 如 图 5-1 所 
示 。 而 Unity 5 和 和 Unreal Engine 4 (以 下 简称 UE4) 是 当前 开发 领域 使 用 者 最 多 、 跨 平台 性 最 好 以 及 支持 VR 外 设 最 全 的 两 蒜 洲 
戏 引 警 ， 如 图 5-2 所 示 。 
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图 5-1 游戏 引擎 
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图 5-2 Unity 545 Unreal Engine 4 
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示 。 而 Unity 5 和 Unreal Engine 4 (以 下 简称 UE4) 是 当前 开 友 领域 使 用 者 最 多 、 跨 平台 性 最 好 以 及 支持 VR 外 设 最 全 的 两 蒜 游 
戏 引 警 ， 如 图 5-2 所 示 。 
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图 5-1 游戏 引擎 
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图 5-2 Unity 55 Unreal Engine 4 
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工 欲 善 其 事 ， 必 先 利 其 器 ， 要 做 好 VR 及 游戏 开发 ， 必 先 找 到 合适 的 开 上 有 工具 。 


Unityf 和 和 Unreal 作为 现在 国际 上 两 蒜 最 主流 游戏 引 | 掌 ， 在 划时代 的 VR 当 潮 面前 ， 也 都 各 自 推出 专门 针对 VR 优化 的 新 版 本 引 
警 。 那 么 对 于 开 友 者 来 说 ， 究 竟 哪 一 款 更 适合 自己 呢 ? 下 面 专门 对 Unity3D 和 Unreal Engine 4 (以 下 简称 UE4) 这 两 款 主流 引 
擎 进行 分 析 比 较 ， 以 便 让 读者 对 两 款 引 警 有 进一步 了 解 。 


1) Unity 是 由 Unity Technologies 开 上 友 的 一 个 让 开 友 者 轻松 创建 诸如 三 维 视频 游戏 、 建 筑 可 视 化 和 实时 三 维 动画 等 类 型 互 
动 内 容 的 多 平台 综合 型 游戏 开发 工具 ， 是 一 个 全 面 整合 的 专业 游戏 引擎 。 用 户 可 以 一 边 在 VR 中 预 质 着 原型 一 边 在 Unity 中 进行 调 


整 。Unity 本 身 是 个 强大 的 游戏 引 警 ， 社 区 成 熟 ，store 中 的 资源 也 很 丰富 ， 包 括 3D 模 型 、 完 整 的 项 目 、 音 频 、 分 析 工 具 、 着 色 
工具 、 脚 本 和 材质 纹理 等 。Unity 提 供 的 文档 和 学 习 平 台 相 当 不 错 ， 教 程 质量 很 高 ， 宪 蘑 面 也 很 广 。 


2) Unity 的 官方 介绍 是 : 一 个 功能 丰富 且 高 度 灵 活 的 编辑 器 ，Unity 引 警 以 其 优化 深度 和 质量 以 及 工作 流速 度 和 有 效 性 得 到 
整个 游戏 行业 的 喜爱 ， 方 便 Unity 用 户 快速 制作 高 端 内 容 。 


3) Unreal Engine 4 (UE4) 是 Epic Games 公 司 发 布 的 游戏 引擎 ， 是 目前 世界 最 顶尖 的 工业 级 游戏 引擎 之 一 ， 画 面 演 染 效 
果 完 全 达到 3A 游 戏 水 准 ， 占 有 全 球 商用 游戏 引擎 80% 的 市 场 份 额 。 作 为 Unity 的 直接 竞争 对 于 ，UE4 同 样 提 供 了 相对 完备 的 文档 
及 教学 视频 。 由 于 进入 中 国 市 场 的 时 间 相 比 于 Unity 稍 晚 ， 所 以 UE4 的 开发 者 规模 还 相对 较 小 。UE4 的 巨大 优势 在 于 引擎 本 身 强 
大 的 各 功能 模块 以 及 其 无 与 伦比 的 泻 染 效果 ， 无 论 是 地 形 、 粒 子 、 后 期 处 理 还 是 光影 效果 等 等 都 领先 于 对 手 。 


4) Epic 的 官方 介绍 是 : 虚幻 引擎 4 是 由 游戏 开 友 者 为 开 友 游 戏 而 制作 的 、 完 整 的 游戏 开 友 工具 套件 。 从 二 维 的 移动 平台 
戏 到 主机 平台 的 大 作 ， 虚 幻 引 擎 4 赋予 了 开始 项 目 、 奴 布 项 目 、 不 断 成 长 并 脱 疾 而 出 的 所 需 的 一 切 功 能 。 半 命 性 的 全 新 工作 沅 程 
及 深入 的 工具 集 ， 使 得 开 友 人 员 可 以 快速 地 进 代 其 构想 ， 并 立即 看 到 所 得 效果 ， 同 时 完全 的 C+ + 源码 访问 权 为 用 户 市 来 了 全 新 
的 体验 。 


对 VR 而 言 ， 引 掌 注 染 是 一 项 最 为 重要 的 技术 ，UE43| 擎 凭借 顶级 的 图 形 处 理 能 力 ， 包 括 高 级 动态 光照 、 新 的 粒子 系统 (可 
以 同时 处 理 数 以 百 万 的 粒子 ) 等 ， 拥 有 比 Unity 更 具有 出 色 的 画面 表现 。 两 者 画 质 泻 染 画面 可 以 参考 图 ?-3 和 图 >-4。 


1) 融入 门 而 言 ，UE4 的 学 习 周 期 太 长， 不 论 是 扩 术 美术 (TA) 还 是 普通 的 美术 设计 师 (Artist) 都 需要 对 相应 的 工具 (t 
质 、 动 画 、 粒 子 等 ) 的 使 用 有 相当 的 理解 才能 完全 发 挥 出 性 能 ， 没 有 精通 UE4 各 个 模块 的 团队 开发 难度 很 高 。Unreal 4 使 用 
C++ 语言 进行 开发 ， 同 时 搭配 可 和 视 化 脚本 编辑 器 Blueprint。 





图 5-3 ”Unity 泻 染 画面 





图 5-4 UEA4ig #4 d 


2) Unity 从 5.0 开 始 ， 也 开始 侧重 泻 染 的 开发 ， 但 目前 来 说 ， 和 UE4 还 是 有 相当 的 距离 。Unity 使 用 C# 语 言 开发 ， 优 势 是 上 
手 快 ， 另 外 该 引擎 的 软件 界面 比较 简洁 、 容 易 使 用 ， 相 关 开 友 链 上 无 论 是 资源 还 是 插件 都 非常 完善 。 束 开发 效率 来 说 ， 肯 定 更 胜 


无 论 是 硬件 外 设 还 是 软件 本 身 相关 功能 上 Unity 和 UE 都 非常 积极 地 跟 进 。 


1) Unity 支 持 的 VR 硬件 包括 Oculus Rift, Samsung Gear VR, Playstation VR, Microsoft HoloLens, Steam VR/HTC 


Vive Google Daydream, 


2) UE4 文 持 的 VR 硬 件 包 括 Oculus Rift, Samsung Gear VR, Playstation VR, Steam VR/HTC Vive, Google 


Daydream 及 Leap Motion 等 。 


UE4 擅 长 3A 级 大 作 ，Unity3D 侧 重 于 移动 及 快速 开发 。 


1) Unity3D 引 擎 最 出 色 的 地 方丈 是 它 的 跨 平台 特性 ， 这 使 得 它 是 一 个 非常 棒 的 移动 游戏 开发 引擎 。 这 意味 着 开 友 的 游戏 可 
以 迅速 而 且 方 便 地 被 部 署 到 各 类 系统 ， 包 括 Windows PC, OS X, Linux, Web Player, WebGL, VR (包括 Hololens) 、 
SteamOS, iOS, Android, Windows Phone 8, Tizen, Android TV 和 Samsung SMART TV， 以 及 Xbox One/360, PS4, 
Playstation Vita 和 Wii USES, 


£r, Samsung Gear VR 上 90% 的 VR 应 用 和 游戏 都 是 使 用 Unity 引 | 党 开 友 的 ， 可 见 对 移动 VR 来 说 ， 沿 袭 了 手 游 时 代 的 特 
点 ，Unity 仍 然 是 首选 开发 引 掌 。 毕 况 众 多 的 手 游 厂 商 一 旦 选择 向 VR 转型 ， 几 乎 90% 以 上 都 会 选择 移动 VR.。 


2) UE43| 掌 强大 的 性 能 ， 华 丽 的 效果 ， 或 许 对 开 友 手 游 来 说 ， 虚 幻 4 引擎 有 点 大 材 小 用 的 感 听 ， 可 对 于 开 友 PC/ 主 机 类 的 追 


求 照 上 请 级 视觉 效果 的 VR 产 品 来 说 ， 实 人 在 是 不 二 之 选 。UE4 在 跨 平 台 方 面相 对 于 Unity 而 言 要 弱 一 些 ， 目 前 文 持 Windows PC, 
OS X. IOS, Android, VR, Linux, SteamOS, HTML5, Xbox One 和 PS4 。 


3) 所 以 说 ， 从 目前 的 情况 来 看 ， 如 果 是 开发 移动 VR 游 戏 或 应 用 (比如 给 Gear VR 开发 应 用 ) ， 选 择 Unity 引 警 更 容易 入 
手 ， 也 能 获得 更 多 的 厂商 支持 。 但 如 果 要 开发 面向 PC/ 主 机 的 VR 游 戏 或 应 用 ， 并 且 对 画面 有 着 极 高 的 要 求 ， 那 么 Unreal4 引 擎 就 


是 不 二 选择 。 


1) Unity 有 几 个 不 同 的 许可 费用 ， 它 的 Pro 版 本 在 本 书籍 编写 时 是 每 单 台 电脑 半 810 一 个 月 的 授权 费用 。Pro 版 本 提供 了 很 多 


免费 版 不 包含 的 功能 ， 包 括 全 局 光照 、 泻 染 到 纹理 、Mecanim IK Rigs 和 自 定 义 的 splash 界 面 等 ， 如 图 5-5 所 示 。 (更 多 细节 可 
以 访问 Unity 价 格 页 面 : https://store.unity.com/cn) 
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图 5-5 Unity 引擎 授权 


2) 从 2015 年 3 月 开始 ， 虚 幻 43| 警 宣布 对 开发 者 免费 开放 ，Epic Games 甚 至 还 开放 了 引擎 的 源 代码 ， 吸 引 了 众多 粉丝 为 之 
添 传 加 瓦 。 开 妈 者 可 以 免费 下 载 并 使 用 UE43 引 上 擎 ， 但 当 友 布 游戏 或 应 用 时 ， 每 个 游戏 在 每 季度 获得 首 个 3000 美 元 的 收入 后 ， 需 
要 开始 文 付 ?% 的 版 权 费 用 。 这 种 模式 下 ， 开 上 友 者 前 期 无 须 负 担任 何 费用 。 这 种 模式 有 一 个 好 ， 无 数 小 项 目 和 独立 开 及 者 可 以 很 
愉快 地 把 Unreal 用 起 来 了 ， 而 且 对 于 VR 以 及 其 他 游戏 以 外 行业 的 UE4 使 用 者 来 说，UE4 束 完全 免费 了 ， 如 图 5-6 所 示 。 
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图 5-6 UE4 引 擎 授权 


1) UE4 免 费 的 举措 ， 其 主要 目的 是 为 了 吸引 、 培 养 更 多 的 开 友 者 ， 并 期 竺 将 来 其 中 能 够 产生 有 价值 的 产品 。 这 是 Epic 


Games 为 了 扩展 在 独立 游戏 市 场 的 占有 率 而 采取 的 有 效 方 法 。 这 个 效果 也 是 立竿见影 ， 截 至 2016 年 7 月 ，UE4 平 台 注 册 开 发 者 人 
数 突 破 200 万 。 随 着 UE4 的 Mac 版 编辑 器 的 友 布 ， 其 在 产品 力 上 又 迈 了 一 大 步 ， 但 是 对 于 多 平台 支持 仍旧 落后 于 Unity， 特 别 是 
轻 量 级 的 Mobile 平 台 ， 比 起 Unity 还 差 几 个 身 位 ; 


2) 而 Unity 在 PC 应 游戏 的 开 友 中 仍旧 又 起 局 限 性 。 基 本 上 市 面 3A 级 游戏 都 是 基于 UE4 开 友 的 ， 这 种 局 面 本 来 残 是 这 两 个 引 
擎 最 急 定 位 造成 的 。 





总 而 言 之 ，UE4 和 Unity 这 两 款 寺 点 和 不 足 ， 开 发 者 需要 根据 各 自 的 扩 术 实力 与 需求 选择 适合 自己 的 一 款 。 全 于 选 
哪个 ， 还 是 看 开发 者 自身 团队 实力 及 所 要 开发 的 是 什么 类 型 的 游戏 、 产 品 。 具 体 点 说 : 如 果 开 发 目标 是 3A 级 产品 ， 开 发 团队 实 
力 很 唱 ， 那 么 Unreal 是 最 佳 的 选择 。 


反之 ， 如 不 要 求 极 致 的 画面 效果 ， 或 者 是 针对 移动 平台 开 友 ， 那 么 Unity 更 佳 。 


PS 








参考 表格 5-1。 


表 5-1 Unity、UE4 的 优 缺 点 对 比 


特性 Unity5 UE4 


[ 业 级 游戏 引擎 ， 泻 染 效 果 达 到 3A 游戏 水 准 
业界 顶级 的 高 级 动态 光照 和 物理 演 染 系统 


强大 的 蓝图 系统 

强大 的 TELE an 

各 种 官方 插件 齐全 

对 于 头 显 、 T TT DUET EE dii 
提供 TETTE 戏 模版 ， 包 括 VR 专用 类 型 
Asset Store 资 T yf VR JT A $035 

提供 了 一 些 VR 案例 工程 源 代 码 开 源 

强大 的 路 平台 发 布 强 Xi 的 跨 平台 发 布 


UEA 
C++ 的 开 友 较 t Unity 的 CH 难度 要 高 
如 果 要 开发 PS4 游戏 需要 重新 编译 引擎 
如 果 切 换 平台 ，Shader 需要 编译 
学 习 成 本 高 ， 各 子 模块 功能 强大 但 操作 复 


-LT fr. TL At HE e its Ex 
Xj T ATP ICT € R FE 


A 1 


RI 
epo 


A HII 








党 编辑 器 界面 对 比 


下 面 是 Unity 和 UE4 编 辑 器 初始 默认 界面 的 图 片 ， 用 相同 的 色 块 标识 了 同类 功能 的 区 块 ， 每 个 区 块 也 添加 了 标签 。 需 要 注意 
的 是 : Unity 编 辑 器 和 UE4 编 辑 器 都 完全 可 以 通过 对 各 个 区 块 的 拖 蝶 做 到 对 窗口 布局 的 上 自 定 义 ， 如 图 5-7 所 示 。 
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3. 层 级 视图 WW UI < | ! 
Unity aes ERUIT 


1. 工 程 视 图 


5. LAE 


图 5-7 Unity 和 UE4 编 辑 器 界面 对 比 


 J£Unity'F , Inspector (检视 面板 ) 用 来 编辑 当前 项 目 中 选中 的 素材 ， 几 乎 所 有 的 基本 编辑 工作 全 部 都 在 Inspector 工 具 栏 中 


| 在 UE4 中 ， 不 同类 型 的 编辑 工作 则 会 有 与 其 对 应 的 专 有 窗口 或 分 页 。 编 辑 每 种 类 型 的 资源 时 都 会 打开 相应 的 分 页 窗口 ， 并 





5.4 部 分 术语 对 比 


表 5-2 包 含 了 常见 的 Unity 以 及 UE4 对 应 的 ， 或 功能 接近 的 专业 术语 : 


表 5-2 Unity 与 UE4 对 应 或 相近 的 术语 





中 文 翻译 
T 
游戏 内 容 关 型 | Ouneva | RATE 
层级 视图 | World Outline: 
u TET. Fale fed 
hi FA di JT EI | - 
ET 
"— 网 格物 体 
网 格物 体 E ‘i 
Skinned Mesh ze hr Pex] RES Skeletal Mesh 
着 色 器 Material, Material Editor 
材质 | 
N Particle Effect Effect, Particle, Cascade 
特效 | er 
i 
新 部 动画 系统 Skeletal Animation System 
动画 
Persona, Animation Blueprint 
2D Sprite Editor 精灵 编辑 Paper2D 
一 
编程 
= 
toy By AG Fe Af Line Trace, Shape Trace 
B Rigid Body 刚体 Collision, Physics 


第 6 章 ”Unity 游 戏 引 党 


6.1 软件 安 委 


Unity 发 布 了 两 种 平台 的 安装 包 ， 分 别针 对 Windows 和 和 Mac OS X 两 个 主流 平台 ， 


PALAEDUE 
视 口 
静态 网 格 
骨骼 网 格物 体 


A, TAA aS 


材质 实例 


特效 ， 粒 子 ， 级 联 


级 联 粒子 


UMG (虚幻 示意 图 行 ) 


ET no) I8] At 





人 物 角色 , 动画 蓝图 


Paper2D 
C++ 

Zak, WAR DUE 
WEE, TIRE 


每 个 平台 Unity 分 为 四 个 不 同 的 版 本 ， 分 
别 是 Personal (个 人 版 ) Plus (加 强 版 ) Pro (专业 版 ) 和 Enterprise (企业 版 ) 。 用 户 可 以 根据 自己 的 计算 机 平台 和 需求 


使 用 相应 的 安 妆 包 安 疼 Unity。 由 于 目前 Mac 平 台 对 VR 文 持 不 及 Windows， 所 以 本 书 所 有 内 容 将 以 Windows 为 例 。 


1) AX SEE EUnityFRX EINE: https://unity3d.com/cn/， 单 击 获 取 “Unity”， 如 图 6-1 所 示 。 


«Q unity Unity — 时务。 Made with Unity 


Everything you heed to Succeec 
In games anc and VR/AR 


欢迎 洒 到 世界 上 顶尖 的 游戏 开发 平 台 和 创意 社区 ，Unity 会 给 予 您 所 需要 的 一 切 ， 让 您 的 创意 
愿景 迅速 变 为 现实 ， 助 您 走 回 成 劝 。 


访问 Unity 商 店 什么 是 Unity? 
, 2 M « 
"ES A 

- TJ 


e. 
[4 


1 


is vtm m 
— 


We've updated our Terms o vice and softy gret t to reflect recent changes to our business model, We've also Eg 
updated our Privacy Policy to better reflect our current data collection and use practices 


我 们 使 用 cookies 来 确保 为 您 提供 网 站 的 最 佳 体 验 。 点 击 运 至 了 解 更 多 信息 。 





图 6-1 Unity 中 文官 网 


2) 进入 相应 的 下 载 页 面 ， 选 择 相应 的 版 本 下 载 ， 本 书 以 Personal 个 人 版 为 例 ， 如 图 6-2 所 示 。 


q q 


Personal Enterprise 


ARR — 功能 齐全 运用 新 手 | 业 秘 一 高 级 定制 m M id 企业 版 一 量 身 定制 无 所 不 能 
更 多 信息 [: 更 多 信息 


i= eh) 


id 详情 咨询 


立即 订阅 





图 6-2 ”选择 下 载 版 本 


3) 以 Windows 系 统 为 例 ， 单 击 下 载 安装 程序 (UnityDownloadAssistant) ， 如 图 6-3 和 图 6-4 所 示 。 


V PEZEUREJT BUE ERR 


E 版 本 542.2431KB imas 版 本 542.654KB 


Unity 版 本 的 系统 需求 54 2. 已 发 布 21 October 2016 Unityi 本 的 系统 需求 542. 已 发 布 21 October 2016 
OS: Windows 7 SP1+, 8, 10; Mac OS X 10.84. OS: Windows 7 SP1+, 8, 10; Mac OS X 10.84. 


GPU: 支持 DX9 (shader model 3.0) 或 DX11 (feature level 9.3) HR-F « GPU: 支持 DX9 (shader mode! 3.0) 或 DX11 (feature level 9.3) 的 显卡 。 


寻找 并 下 载 Windows 白 的 安装 程序 4 [ots = | 单 击 可 以 在 Windows 与 Mac OS X 系 统 间 切 寻 梳 并 下 载 Mac os xin eerie m 

换 ， 请 根据 自身 所 用 的 系统 进行 选择 
如 果 您 的 公司 年 收入 或 启动 资金 超过 10 万 美元 ， 您 将 不 能 使 用 Unity Personal 个 人 版 本 . 如 果 您 的 公司 年 收入 或 启动 资金 超过 10 万 美元 ， 您 将 不 能 使 用 Unity Personal MARE. 
请 查看 EULA 许 可 协议 . 您 可 以 选择 使 用 Unity Pro 以 便 不 受 年 收入 或 启动 资金 的 限制 。 请 查看 EULA 许 可 协议 . OT VGH Unity Pro 以 便 不 受 年 收入 或 启动 资金 的 限制 。 





图 6-3 ”选择 相应 的 系统 并 下 载 


4) 安装 器 (UnityDownloadAssistant) 下 载 完毕 后 ， 运 行程 序 ， 如 图 6-5 所 示 。 





mE PRES 


网 址 :  eunity3d.com/unity/b7e030c65c9b/UnityDownloadAssistant-5.4.212.exe 






































软件 701.38 KB 


Unity 5.4 212 Download Assistant 


This assistant will guide vou through downloading and 
Please make sure you are connected to internet before 
continuing the installation process, as selected components 
for Unity needs to be downloaded. 

Click Next to continue. 





图 6-5 “开始 安装 Unity 


5) 按照 步骤 依次 单 击 Next (下 一 步 ) 按钮 ， 如 图 6-6 和 图 6-7 所 示 。 























UNITY TERMS OF SERVICE 
Last updated: June 28, 2016 


Unity Technologies ApS ("Unity", “our or ^we") provides software to develop 
games and interactive content (the * Software"), related services (like Unity 
Analytics (Developer Services")), and various Unity communities (like Unity 
Answers and and the Made with Unity Platform (Communities’)), provided 
through or in connection with our website, accessible at unity3d.com (the 
*Site"). Except to the extent you and Unity have executed a separate 
agreement governing your use ofthe Software and/or Developer Services, 
these terms and conditions exclusively govern your access to and use ofthe 
Software Develoner Senaces Commimintitiass and Site (rollarctwelv_ the 


Unity 5.4; 2F2 Download Assistant 





图 6-6 ”开始 安装 Unity 


Select which architecture do you want to install 
Only one architecture can be installed at a time. 


| Ope bit 


根据 Windows 的 版 本 , 选择 相 
应 的 选项 


Unity 5.4, 2F2 Download Assistant 





图 6-7 开始 安装 Unity 
6) 在 Choose Components 对 话 框 中 可 以 选择 要 下 载 安 六 的 组 件 ， 本 书 选择 默认 下 载 安 闭 选项 ， 如 图 6-8 所 示 。 


7) 在 选择 安 委 路 径 时 ， 建 议 文件 夹 路 径 标记 好 Unity 版 本 号 ， 这 样 做 的 好 处 是 当 安 半 多 个 版 本 的 Unity 时 便于 区 分 ， 选 择 好 
安 妆 路 径 后 ， 再 单 击 Next 控 钮 ， 等 竺 程序 下 载 安装， 如 图 6-9 所 示 。 


Position your mouse over a 
[v] Microsoft Visual Studio Community 20 
[E] iOS Build Support 
[ ]tvOS Build Support 
[E] Linux Build Support 
[ ] Mac Build Support 
E] Windows Store NET Scripting Backe 
E] Windows Store IL2CPP Scripting Bac ~» 


Sr 4o m o ^ 








Unity 5,4. 2F2 Download Assistant 





图 6-8 ”开始 安装 Unity 


pn 


© Unity 5.4.2f2 Download Assis 





Speafy where to download and install files. 


Specify location of files downloaded during installation 
@ Download files to temporary location (will automatically be remove 


Space available: 270.1 GB 


Unity 5,4, 2F2 Download Assistant 





图 6-9 ”开始 安装 Unity 
8) 由 于 是 安 准 器 在 线 下 载 安 六 ， 请 保证 网 络 畅 通 ， 并 耐心 等 待 安 六 过 程 ， 如 图 6-10 人 至 图 6-13 所 示 。 


9) 安装 完毕 后 ， 以 省 理 员 的 身份 局 动 Unity， 首 次 打开 会 提示 证 书 错误 ， 这 时 单 击 SIGN IN 按钮 ， 登 录 Unity 账 号 ， 如 果 没 
有 账号 请 目 行 注册 ， 如 图 6-14 所 示 。 


10) 注册 账号 步骤 请 参考 图 6-12 和 图 6-16 所 示 。 


11) 登录 Unity 账 号 后 ， 单 击 Re-Activate 按 钮 ， 然 后 在 弹出 的 Moving file failed 对 话 框 中 单 击 Cancel 按 钮 ， 如 图 6-17 所 


7Jvo 


€Q Unity 5.4.22 Download Assistant 


Please review and accept the license terms before downloading and installing 
Microsoft Visual Studio. 


[V] f accept the terms of the License Agreement 


Unity 5,4. 2F2 Download Assistant 





图 6-10 — 4 X Unity 


=! 


Please wait while Unity is being downloaded and installed. 








"Show deals 























Unity 5.4, 2F2 Download Assistant . 














图 6-11 安装 过 程 


oK] Visual Studio 


Community 2015 


wrtn Updates 


ACQUITING: 


Applying: 


Hotfix for Windows (KB2882822) 


图 6-12 RFE 





EEE CC 


J unity License Error 


You are currently not signed in. Some options will be unavailable 


Unity license information is invalid. 


For more information see online help. 
For assistance contact support@unity3d.com. 


Re-Activate 
Help - FAQ 





图 6-13 ”开始 安装 Unity 


f 


«Q Unity 5.4.2f2 


| «Q unity Hello! 
| 


You are currently not signed in. Some options will be unavailable 


输入 邮箱 账号 及 密码 Forgot your password? 


Can't find your confirmation email? 


Remember me @ 


Sign In 





图 6-14 登录、 注册 账号 


Create a Unity ID 


A Unity ID allows you to buy and/or subscribe to Unity products and services, shop in the Asset Store and 
participate in the Unity community. 


Email 电子 邮件 


| guoxf@xiniu3d.com 


Username 用 户 各 Full Name 全 各 


| GXF Rhino GuoXueFeng 


Country ”国家 Province “城市 


China Beijing 
Click or touch the Bucket 


名 d L 


| agree to the Unity Terms of Use and Privacy Policy 


& Get Unity news, discounts and more! 





Already have a Unity ID? 





图 6-15 ”注册 账号 


Confirm your Email 


Please check your inbox for a confirmation email. Click the link in the email 
to confirm your email address 


After you confirm click Continue 


Re-send confirmation email 


在 注册 的 邮箱 中 收 到 邮件 后 ， 按照 指示 激 
活 账号 成 功 后 ， 在 此 页 面 点 击 Continue 按 
钮 


«Q unity f ws in à 


Copyright © 2016 Unity Technologies Legal Privacy Policy Cookies Lanquage English Y 





图 6-16 ”注册 账号 


unity License Error (8) wv account 


Unity license information is invalid. 


For more information see online help. 
For assistance contact support@unity3d.com. 





图 6-17 授权 设置 


12) 选择 Unity Personal (个 人 版 ) 选项 ， 再 单 击 Next 控 钮 ， 如 图 6-18 所 示 。 





图 6-18 ”选择 个 人 版 


13) 在 弹出 的 License agreement (证 书 协议 ) 对 话 框 中 ， 依 据 图 6-19 中 的 设置 进行 操作 ， 然 后 单 击 Next 按 钮 。 


J unity Welcome to Unity 


License agreement 


Please select one of the options below 


O The company or organization | represent earned more than $100,000 in 


gross revenue in the previous fiscal year. 

O The company or organization I represent earned less than $100,000 in 
gross revenue in the previous fiscal year. 
1 [Q | ! don't use Unity in a professional capacity. 


hy does niy neea no now ns? | 2 





图 6-19 ”选择 设置 


14) 然后 Unity 会 弹出 一 个 “调查 ”对 话 框 ,参考 图 6-20 所 示 进 行 设置 。 


Q unity 5.4212 


J unity Welcome to Unity 


图 6-20 ”调查 对 话 框 


15) 完成 以 上 的 步骤 ， 即 可 开始 使 用 Unity 了 ， 如 图 6-21 所 示 。 


J unity Welcome to Unity 











Unity 发 布 了 两 种 平台 的 安装 包 ， 分 别针 对 Windows 和 和 Mac OS X 两 个 主流 平台 ， 每 个 平台 Unity 分 为 四 个 不 同 的 版 本 ， 
别 是 Personal (个 人 版 ) . Plus (加 强 版 ) . Pro (专业 版 ) 和 Enterprise (企业 版 ) 。 用 户 可 以 根据 自己 的 计算 机 平台 和 需 
使 用 相应 的 安 六 包 安 六 Unity。 由 于 目前 Mac 平 台 对 VR 支持 不 及 Windows， 所 以 本 书 所 有 内 容 将 以 Windows 为 例 。 


1) 用 浏 狗 器 登录 Unity 中 文官 网 : https://unit n/cn/， 单 击 获 取 “Unity”， 如 图 6-1 所 示 。 


g unity Unity RS Made with Unity 


M - L / , 
& E ED aye WY w^ fi 4 A : 
a E WS ave Le > 4 E 


^ SS 


Everything you heed to Taste 
in games and VR/AR 


* 


欢迎 果 到 世界 上 顶尖 的 游戏 开发 平台 和 创意 社区 ，Unity 会 给 予 您 所 需要 的 一 切 ， 让 您 的 创意 
愿景 迅速 变 为 现实 ， T 
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访问 Unity 商 店 什么 是 Unity? 
> - v " 
E r - 44 4 
d 

A. war L : 
i tuo SE e m , -— ^ | , 
“r re "— E b -N 一 二 
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< Dio ned 

We've updated our Terms o vice and ^ grer t to reflect recent changes to our business model, We've also 


updated our Privacy Policy to better reflect our current data collection and use practices 


我 们 使 用 cookies 来 确保 为 您 提供 网 站 的 最 佳 体验 。 点 击 运 至 了 解 更 多 信息 。 





图 6-1 Unity? R'E A 


2) 进入 相应 的 下 载 页 面 ， 选 择 相应 的 版 本 下 载 ， 本 书 以 Personal 个 人 版 为 例 ， 如 图 6-2 所 示 。 


q q 


Personal Enterprise 


ARR -功能 齐全 这 用 新 手 一 H ERR- 高 级 定制 Sb Ri 企业 版 一 量 身 定 制 无 所 不 能 
更 多 信息 多 信息 更 多 信息 


立即 订阅 





图 6-2 ”选择 下 载 版 本 


3) 以 Windows 系 统 为 例 ， 单 击 下 载 安装 程序 (UnityDownloadAssistant) ， 如 图 6-3 和 图 6-4 所 示 。 


$ RRR V — PEE 


Tai 版 本 542,2.431KB ES) 版 本 542 654KB 


Unity 版 本 的 系统 需求 54 2. BEM 21 October 2016 Unityi 本 的 系统 需求 54.2. 已 发 布 21 October 2016 
OS: Windows 7 SP14, 8, 10; Mac OS X 10.84. OS: Windows 7 SP1+, 8, 10; Mac OS X 10.84. 
GPU: 支持 DX9 (shader model 3.0) 或 DX11 (feature level 9.3) E-F o GPU: 支持 DX9 (shader mode! 3.0) 或 DX11 (feature level 9.3) 的 显卡 。 


SHEET Bk windows ra [AE wincows | 单 击 可 以 在 Windows 与 Mac OS X 系 统 间 切 24: wa os KK ETZIE pen [ite Mac os x] 
换 ， 请 根据 自身 所 用 的 系统 进行 选择 
如 有 果 您 的 公司 年 收入 或 启动 资金 超过 10 万 美元 ， 您 将 不 能 司 用 Unity Personal ARE. 如 果 您 的 公司 年 收入 或 启动 资金 超过 10 万 美元 ， 您 将 不 能 使 用 Unity Personal 个 人 版 本 。 
请 查看 EULA 许 可 协议 . 您 可 以 选择 使 用 Unity Pro 以 便 不 受 年 收入 或 启动 资金 的 限制 。 请 查看 EULA 许 可 协议 . 您 可 以 选择 使 用 Unity Pro 以 便 不 受 年 收入 或 启动 资金 的 限制 。 





图 6-3 ”选择 相应 的 系统 并 下 载 


4) 安装 器 (UnityDownloadAssistant) 下 载 完 毕 后 ， 运 行程 序 ， 如 图 6-5 所 示 。 
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图 6-4 i4 
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€] Unity 5.4.2f2 Download Assistant 


Unity 5.4 212 Download Assistant 


This assistant will guide vou through downloading and 
Please make sure you are connected to internet before 
continuing the installation process, as selected components 
for Unity needs to be downloaded. 

Click Next to continue. 











图 6-5 ”开始 安装 Unity 


5) 按照 步骤 依次 单 击 Next (下 一 步 ) 按钮 ， 如 图 6-6 和 图 6-7 所 示 。 























UNITY TERMS OF SERVICE 
Last updated: June 28, 2016 


Unity Technologies ApS ("Unity", “our or ^we") provides software to develop 
games and interactive content (the * Software"), related services (like Unity 
Analytics (Developer Services")), and various Unity communities (like Unity 
Answers and and the Made with Unity Platform (Communities’)), provided 
through or in connection with our website, accessible at unity3d.com (the 
*Site"). Except to the extent you and Unity have executed a separate 
agreement governing your use ofthe Software and/or Developer Services, 
these terms and conditions exclusively govern your access to and use ofthe 
Software Develoner Senaces Commimintitiass and Site (rollarctwelv_ the 


Unity 5.4; 2F2 Download Assistant 





图 6-6 ”开始 安装 Unity 


Select which architecture do you want to install 
Only one architecture can be installed at a time. 


| Ope bit 


根据 Windows 的 版 本 , 选择 相 
应 的 选项 


Unity 5.4, 2F2 Download Assistant 





图 6-7 开始 安装 Unity 
6) 在 Choose Components 对 话 框 中 可 以 选择 要 下 载 安 六 的 组 件 ， 本 书 选择 默认 下 载 安 闭 选项 ， 如 图 6-8 所 示 。 


7) 在 选择 安 委 路 径 时 ， 建 议 文件 夹 路 径 标记 好 Unity 版 本 号 ， 这 样 做 的 好 处 是 当 安 半 多 个 版 本 的 Unity 时 便于 区 分 ， 选 择 好 
安 妆 路 径 后 ， 再 单 击 Next 控 钮 ， 等 竺 程序 下 载 安装， 如 图 6-9 所 示 。 


Position your mouse over a 
[v] Microsoft Visual Studio Community 20 
[E] iOS Build Support 
[ ]tvOS Build Support 
[E] Linux Build Support 
[ ] Mac Build Support 
E] Windows Store NET Scripting Backe 
E] Windows Store IL2CPP Scripting Bac ~» 


Sr 4o m o ^ 








Unity 5,4. 2F2 Download Assistant 





图 6-8 ”开始 安装 Unity 


pn 


© Unity 5.4.2f2 Download Assis 





Speafy where to download and install files. 


Specify location of files downloaded during installation 
@ Download files to temporary location (will automatically be remove 


Space available: 270.1 GB 


Unity 5,4, 2F2 Download Assistant 





图 6-9 ”开始 安装 Unity 
8) 由 于 是 安 准 器 在 线 下 载 安 六 ， 请 保证 网 络 畅 通 ， 并 耐心 等 待 安 六 过 程 ， 如 图 6-10 人 至 图 6-13 所 示 。 


9) 安装 完毕 后 ， 以 省 理 员 的 身份 局 动 Unity， 首 次 打开 会 提示 证 书 错误 ， 这 时 单 击 SIGN IN 按钮 ， 登 录 Unity 账 号 ， 如 果 没 
有 账号 请 目 行 注册 ， 如 图 6-14 所 示 。 


10) 注册 账号 步骤 请 参考 图 6-12 和 图 6-16 所 示 。 


11) 登录 Unity 账 号 后 ， 单 击 Re-Activate 按 钮 ， 然 后 在 弹出 的 Moving file failed 对 话 框 中 单 击 Cancel 按 钮 ， 如 图 6-17 所 


7Jvo 


€Q Unity 5.4.22 Download Assistant 


Please review and accept the license terms before downloading and installing 
Microsoft Visual Studio. 


[V] f accept the terms of the License Agreement 


Unity 5,4. 2F2 Download Assistant 





图 6-10 — 4 X Unity 


=! 


Please wait while Unity is being downloaded and installed. 








"Show deals 























Unity 5.4, 2F2 Download Assistant . 














图 6-11 安装 过 程 


oK] Visual Studio 


Community 2015 


wrtn Updates 


ACQUITING: 


Applying: 


Hotfix for Windows (KB2882822) 


图 6-12 RFE 





EEE CC 


J unity License Error 


You are currently not signed in. Some options will be unavailable 


Unity license information is invalid. 


For more information see online help. 
For assistance contact support@unity3d.com. 


Re-Activate 
Help - FAQ 





图 6-13 ”开始 安装 Unity 


f 


«Q Unity 5.4.2f2 


| «Q unity Hello! 
| 


You are currently not signed in. Some options will be unavailable 


输入 邮箱 账号 及 密码 Forgot your password? 


Can't find your confirmation email? 


Remember me @ 


Sign In 





图 6-14 登录、 注册 账号 


Create a Unity ID 


A Unity ID allows you to buy and/or subscribe to Unity products and services, shop in the Asset Store and 
participate in the Unity community. 


Email 电子 邮件 


| guoxf@xiniu3d.com 


Username 用 户 各 Full Name 全 各 


| GXF Rhino GuoXueFeng 


Country ”国家 Province “城市 


China Beijing 
Click or touch the Bucket 


名 d L 


| agree to the Unity Terms of Use and Privacy Policy 


& Get Unity news, discounts and more! 





Already have a Unity ID? 





图 6-15 ”注册 账号 


Confirm your Email 


Please check your inbox for a confirmation email. Click the link in the email 
to confirm your email address 


After you confirm click Continue 


Re-send confirmation email 


在 注册 的 邮箱 中 收 到 邮件 后 ， 按照 指示 激 
活 账号 成 功 后 ， 在 此 页 面 点 击 Continue 按 
钮 


«Q unity f ws in à 


Copyright © 2016 Unity Technologies Legal Privacy Policy Cookies Lanquage English Y 





图 6-16 ”注册 账号 


unity License Error (8) wv account 


Unity license information is invalid. 


For more information see online help. 
For assistance contact support@unity3d.com. 





图 6-17 授权 设置 


12) 选择 Unity Personal (个 人 版 ) 选项 ， 再 单 击 Next 控 钮 ， 如 图 6-18 所 示 。 





图 6-18 ”选择 个 人 版 


13) 在 弹出 的 License agreement (证 书 协议 ) 对 话 框 中 ， 依 据 图 6-19 中 的 设置 进行 操作 ， 然 后 单 击 Next 按 钮 。 


J unity Welcome to Unity 


License agreement 


Please select one of the options below 


O The company or organization | represent earned more than $100,000 in 


gross revenue in the previous fiscal year. 

O The company or organization I represent earned less than $100,000 in 
gross revenue in the previous fiscal year. 
1 [Q | ! don't use Unity in a professional capacity. 


hy does niy neea no now ns? | 2 





图 6-19 ”选择 设置 


14) 然后 Unity 会 弹出 一 个 “调查 ”对 话 框 ,参考 图 6-20 所 示 进 行 设置 。 


Q unity 5.4212 


J unity Welcome to Unity 


图 6-20 ”调查 对 话 框 


15) 完成 以 上 的 步骤 ， 即 可 开始 使 用 Unity 了 ， 如 图 6-21 所 示 。 


J unity Welcome to Unity 











6.2 Unity 常 见 术语 


熟悉 使 用 Unity3D 的 基本 概念 和 术语， 对 于 理解 后 文 内 容 非 常 重要 。 以 下 术语 在 后 文中 将 会 反复 出 现 。 


: 工程 (Project) : 表示 工程 项 目 ， 包 含 项 目 中 所 有 的 元 素 ， 如 模型 网 格 、 材 质 、 贴 图 、 肢 本 和 关卡 等 所 有 素材 资源 。 如 果 
需要 开发 一 个 游戏 /产品 ， 那 么 这 个 游戏 /产品 在 Unity3D 坎 件 中 以 单个 工程 的 形式 存在 并 进行 管理 。 


(MU (Scene) : 每 个 工程 包含 一 个 或 多 个 场景 。 通 第 而 言 单个 场景 作为 一 个 游戏 关卡 或 游戏 主 菜 单 ， 在 其 中 放置 环境 、 
装饰 和 敌人 等 游戏 对 象 。 


-游戏 对 象 (GameObject) : 构建 游戏 的 基础 单元 ， 通 过 在 特定 场景 中 进行 交互 来 完成 游戏 的 过 程 。 游 戏 对 象 是 组 件 
(Component) 的 容器 ， 单 个 游戏 对 象 通 第 包含 多 于 一 个 组 件 ， 同 时 也 可 以 包含 其 他 游戏 对 象 作 为 其 子 对 象 。 每 个 游戏 对 象 至 少 
包含 Ttansfotm 组 件 。 


- 214+ (Component) : 构建 游戏 对 象 的 基础 单元 ， 为 游戏 对 象 添加 特定 的 功能 。 组 件 可 以 是 网 格 、 材 料 和 地 形 等 可 视 化 实 
体 ， 也 可 以 是 摄像 机 和 灯光 等 抽象 类 型 。 组 件 必须 依附 于 游戏 对 象 而 存在 。 


资源 (Asset) : 表示 材质 、 纹 理 、 音 频 文 件 和 游戏 对 象 等 在 开发 过 程 中 可 使 用 的 资源 。 


` 预 设 体 (Prefab) : 游戏 对 象 和 组 件 的 集合 ， 可 以 在 场景 中 被 复 用 ， 适 用 于 大 量 重复 使 用 的 物体 (相当 于 为 这 些 重复 物体 
创建 一 个 模板 ) 。 将 预制 件 放置 在 场景 中 ， 即 对 其 进行 了 实例 化 。 修 改 预 制 件 的 属性 将 影响 它 的 所 有 实例 ， 而 修改 其 单个 实例 的 
属性 将 仅 影响 该 实例 。 预 制 件 以 蓝 色 字体 显示 。 


“脚本 (Script) : 定义 了 场景 中 的 资源 和 游戏 对 象 如 何 进 行 交互 ， 是 游戏 业务 逻辑 的 实现 。 脚 本 也 是 一 种 组 件 。 
- 相机 (Camera) : 相机 是 附带 了 相机 组 件 的 游戏 对 象 。 玩 家 在 屏幕 上 所 看 到 的 一 切 均 是 通过 相机 视角 来 展示 的 。 
“灯光 (Light) : 绝 大 多 数 情况 下 均 需 将 灯光 添加 到 场景 中 。 灯 光 可 以 为 场景 泻 染 出 不 同 的 气氛 。 

. 灯光 烘焙 : 将 静态 光影 效果 演 数 到 纹理 上 ,减少 灯光 和 阴影 带 来 的 开销 。 


Shader (ER) : 是 一 个 专门 运行 在 GPU 上 的 程序 。Shader 是 一 个 脚本 ， 里 面包 含 一 些 算法 ， 比 如 会 有 一 些 算 法 ， 根据 
输入 的 光 的 信息 和 材质 的 信息 影响 每 个 像素 点 Pixel 的 泻 染 。 


SA AIRES 


Unity 在 5.0 之 后 的 版 本 中 推出 了 一 套 基 于 物理 着 色 (Physically Based Shading, PBS) 的 多 功能 Shader， 叫 做 标准 着 色 器 
(Standard Shader) 。 这 套 Shader 的 设计 初衷 是 化 繁 为 简 。 想 用 这 样 的 一 个 多 功能 Shader， 来 代替 之 前 多 种 多 样 的 Shadet 各 司 其 
职 ， 对 于 不 同 的 材质 效果 ， 需 要 不 同 的 Shadet 局 面 。 


Unity 5 中 目前 有 两 个 标准 着 色 器 ， 一 个 名 为 Standard， 我 们 称 它 为 标准 着 色 器 的 标准 版 ， 另 一 个 名 为 Standard (Specular 
Setup) ， 我 们 称 它 为 标准 着 色 器 的 高 光 版 ， 它 们 共同 组 成 了 一 个 完整 的 PBS 光 照明 模型 ， 且 非常 易于 使 用 。 其 实 这 两 个 Shader 基 
本 差不多 ， 只 是 有 细微 的 属性 参数 上 的 区 别 。 标 准 版 这 边 的 _Metallic (金属 性 ) ~ _MetallicGlossMap (金属 光泽 贴图 ) ， 被 高 光 
版 的 _SpecColor (353628 &) 、_SpecGlossMap (高 光 颜 和 色 法 线 贴 图 ) 所 代替 。 


标准 着 色 器 主要 是 针对 硬 质 表 面 (也 就 是 建筑 材质 ) 而 设计 的 ， 可 以 处 理 大 多 数 现实 世界 的 材质 ， 如 石头 、 陶 瓷 、 铜 器 、 银 
器 或 橡胶 等 。 同 时 ， 它 也 可 以 非常 出 色 地 处 理 一 些 非 硬 质 表 面 的 材质 ， 如 皮肤 、 头 发 或 布料 等 。 


Unityn aaan 5 n] LIS TKR RE OSE eM, Unity 5.4.2f2 的 局 动 界面 如 图 6-22 所 示 。 





图 6-22 Unity 5.4.2 亿 启动 界面 


Unity 支 持 多 种 外 部 导入 的 模型 格式 ， 如 .FBX、.dae、.3DS、.dxf 和 和 .obj 等 。 用 户 在 Maya、3ds MAX, Cinema 4D, 
Cheetah3D 或 Blender 中 导出 文件 到 项 目 工程 资源 文件 夹 后 ，Unity 会 立即 刷新 该 资源 ， 并 将 变化 应 用 于 整个 项 目 。Unity 对 主 济 
三 维 软件 的 又 持 情 况 请 参见 表 6-8。 


表 6-8 Unity 对 主流 三 维 软件 的 支持 情况 


Unity SOMOS Meshes 网 格 | Textures 纹理 Bones #48 
Mn Bi vv L-v— v 


3D Studio Max 的 max?! | 00V | v [| V | \/ 
hence ato ipl | v 
Cinema 4D 的 c4d' / \/ 
Blender 的 .blend' V V 
ee | 

Lightwave! V 


XSI 5.x! 


e 
一 


g 
< 


SketchUp Pro! 


< 


T 


Wings 3p! 


< 


< 


Autodesk FBX HY .FBX 


COLLADA 的 .dae 


< 


3D Studio AY .3DS 


Wavefront 的 .obj | OM oOo 


Drawing Interchange Files 的 .dxf 


1. 使 用 三 维 软件 对 应 的 FBX 叶 出 插件 ， 叶 出 .FBX 格 式 的 文件 ， 以 供 Unity 读 取 。 


2. 使 用 三 维 软件 对 应 的 COLLADA 寻 出 插件 ， 寻 出 .dae 格 式 的 文件 ， 以 供 Unity 读 取 。 


第 7 章 Unity 


7.1 设置 脚本 编辑 器 


依次 单 击 菜单 栏 中 的 Edit 一 Preferences 命 令 ， 在 弹出 的 Unity Preferences 对 话 框 里 选择 External Tools 选 项 卡 ，External 
Script Editor 选 项 里 融 可 以 设置 脚本 编辑 器 ， 这 里 选择 Visual Studio 2015， 如 图 7-1 所 示 。 


€ Unity (64bit) - Untitled - UnityCSharp - PC, Mac & Linux Standalone <DX11> 
File Assets GameObject Component Mobile Input Window Help 





Ctrl P 
Ctrl - Shift P 
Ctrl - Alt P 





[sent 
Sign out 


Selechon 











Project Settings 
Network Emulation 
Graphics Emulation 


Snap Settings. 


7.1 设置 脚本 编辑 器 





> il P 
-= ©Hierarchy 


_feate = 


ci | 
| Main Camera 
ectlonal Light 
External Tools 
General External Script Editor Visual Studio 2015 
External Tools Editor Attachina " 
Image application Open by file extension 


Revision Control Diff/Merge 
No supported Asset Server diff tools were found 
A Please install one of the following tools: 
- SourceGear DiffMerge 
- Tk Bit 


图 7-1 设置 脚本 编辑 器 


第 7 章 “Unity 程 序 


依次 单 击 菜单 栏 中 的 Edit 一 Preferences 命 令 ， 在 弹出 的 Unity Preferences 对 话 框 里 选择 External Tools 选 项 卡 ，External 
Script Editor 选 项 里 束 可 以 设置 脚本 编辑 器 ， 这 里 选择 Visual Studio 2015， 如 图 7-1 所 示 。 


€ Unity (64bit) - Untitled - UnityCSharp - PC, Mac & Linux Standalone <DX11> 
| File [Edit] Assets GameObject Component Mobile Input Window Help 
ILC Udo “TW 


Hierarchy 
Create = 
ar. * 
=! Untitled 
Man Lamera 


ectional Light 
External Tools 
General External Script Editor | Visual Studie 2015 
External Tools Editor Attaching 


Image application 

















Revision Control Diff/Merge 


No supported Asset Server diff tools were found 
A Please install one of the following tools: 
- SourceGear DiffMerge 


Ctrl+P IP E Tk Dri 
Ctrl Shift P fusus 


Ctrl - Alt P 



































Graphics Emulation 


Snap Settings. 





图 7-1 设置 脚本 编辑 器 


7.2 Unity 之 C# 基 础 


7.2.1 Unity 创 建 C# 脚 本 


在 Unity 中 ， 脚 本 可 以 理解 为 附加 在 游戏 对 象 上 的 用 于 定义 游戏 对 象 行为 的 指令 代码 ， 脚 本 与 组 件 的 用 法 相同 (脚本 也 是 组 
件 的 一 种 ) ， 必 须 绑 定 在 游戏 对 象 上 才能 开始 它 的 生命 周期 。 

1) 依次 单 击 菜单 栏 中 的 Assets 一 Create 一 C#Script (也 可 以 根据 需要 选择 Javascript) 命令 ， 新 建 的 脚本 文件 会 出 现在 
Project 视 图 中 ， 并 目 动 命名 为 NewBehaviourscript， 可 为 脚本 输入 新 的 名 称 ， 例 如 在 这 里 将 其 命名 为 HelloUnity， 如 图 7-2 所 


河 \。 


本 unity (64bit) - Untitled - UnityCSharp - PC, Mac & Linux Standalone <DX11> 
File Edit Hae Senco eo Component ok Help 








Show i in quum 
Open 

Delete 

Open Scene Additive 
Import New Asset... 
Import Package 

Export Package... 

Find References In Scene 
Select Dependencies 


Refresh 
Reimport 


Reimport All 
Run API Updater... 


Open C£ Project 





Editor Test C# Script 
Shader 


Scene 
Prefab 
Audio Mixer 
& Scripts 
Material 
Lens Hare 
Render Texture 
Lightmap Parameters 
Sprites 
Animator Controller 
Animation 
Animator Override Controller 
Avatar Mask 


Physic Material 
Physics2D Material 
GUI Skin 

Custom Font 


Legacy 


图 7-2 ”创建 C# 脚 本 


2) 双击 HelloUnity 脚 本 ， 脚 本 残 以 设置 的 脚本 编辑 器 打开 了 ， 并 可 编辑 ， 如 图 7-3 所 示 。 





3) 将 脚本 拖 动 到 Hierarchy 视 图 里 的 对 象 中 ， 然 后 单 击 工具 栏 中 的 国王 pa 按钮 即 可 运行 该 脚本 ， 如 图 7-4 所 示 . 


提示 : Console 视 图 可 以 从 菜单 栏 Window 一 Console 命 令 打 开 。 


7.3 Unity 单 用 的 类 和 AP 


Unity 引 擎 提供 了 丰富 的 组 件 和 类 库 ， 为 游戏 开 友 提供 了 便利 ， 熟 练 掌握 和 使 用 这 些 API 对 于 游戏 开 友 的 效率 提高 非常 重 
要 ， 可 以 单 击 Unity 菜 单 栏 的 Help 一 Unity Manual 命 令 打 开 Unity 指 南 或 者 Help 一 Scripting Reference 命 令 打 开 脚 本 参考 ， 本 
节 将 介绍 一 些 开 友 中 最 常用 到 的 API 和 使 用 方法 。 


74 Unity 之 C# 进 阶 


7.4.1 (CC# 中 的 结构 体 和 榴 举 


1. 结 构 体 


结构 类 型 (struct) APA CENAE, CERRIS, JEEE, BN. SR. Aik. B 
HE. Aol. GAR. ZSÁADBRESSRUBBSSRS, £hEEgCEJVT Ea pAn: 结构 为 值 类 型 而 不 是 引用 类 型 ， 并 且 结 构 不 支 
持 继 承 。 


用 结构 的 主要 思想 是 用 于 创建 小 型 的 对 象 ， 如 Point 和 Filelnfo 等 。 还 可 以 节省 内 存 ， 因 为 没有 如 类 对 象 所 需 的 那样 有 额外 
的 引用 产生 。 例 如 ， 当 声明 含有 成 王 上 万 个 对 象 的 数组 时 ， 这 会 引起 极 大 的 差异 。 


结构 体 是 一 个 要 量 组 ， 将 一 组 变量 放 在 一 起 ， 即 一 个 目 定 义 的 集合 ， 里 面 可 以 包含 各 种 类 型 的 数据 ， 其 用 法 和 集合 一 样 。 
结构 体 定义 格式 : 


struct + 结构 体 的 名 称 

{ 
public int+ 弯 量 名 ; 
public string+ 变 量 名 ; 
public int+ 变 量 名 ; 


例如 : 


using UnityEngine; 
using System.Collections; 


public class StructExample : MonoBehaviour { 


public myStruct resident; // 定义 一 个 结构 体 对 象 
[System.Serializable] // 用 于 在 unity 的 Inspector 试 图 中 序列 化 
public struct myStruct 
{ 

public string name; // AF 

public int age; // 年 龄 

public string address; // 地 址 


) 
void Start () 4 
resident.name = "Ik="; 
resident.age = 24; 
resident. address= "中 国 北京 "， 
Debug.Log(resident.name + ":" + resident.age + ":" + resident. address); 


2 as 


枚 举 (enum) 是 值 类 型 的 一 种 特殊 形式 ， 它 从 System.Enum 继 承 而 来 ， 并 为 基础 类 型 的 值 提供 蔡 代 名 称 。 枚 举 类 型 有 名 
称 、 基 础 类 型 和 一 组 字段 。 基 础 类 型 必须 是 一 个 除 char 类 型 外 的 内 置 的 有 符号 (或 无 符号 ) 整数 类 型 (如 Byte、lnt32 或 
Ulnt64) 。 也 可 以 说 ， 枚 举 类 型 是 一 组 剃 量 的 集合 。 默 认 情 况 下 ， 枚 举 的 第 一 个 值 为 0， 后 面 每 个 连续 的 元 素 值 递增 1。 


枚 举 定义 格式 ,: 


enum + 枚 举 名 称 


{ 
MNAL, 
枚 举 元 素 2， 


例如 : 


using UnityEngine; 
using System.Collections; 


public class EnumExample : MonoBehaviour { 
public WeekDay toDay; // 定义 枚 举 变 量 


public enum WeekDay // FE SOAS 
{ 
Sunday, 
// Sunday = 1， 也 可 以 直接 赋值 
Monday, 
Tuesday, 
Wednesday, 
Thursday, 
Friday, 
Saturday 
j 
void Start () 4 
toDay = WeekDay.Monday; // 设置 weekDay 
Debug.Log(toDay + ":" + toDay.GetHashCode ()); 


7.5 SES 


在 开 友 VR 时 ， 我 们 有 时 需要 保持 或 者 读 取 一 些 数据 ， 在 这 里 主要 介绍 TXT 文本 读 写 和 XML 读 写 。 


7.6 ”脚本 调试 与 优化 


7.6.1 脚本 调试 


1.608 


1) 安装 Visual Studio 2015 编 辑 器 和 Visual Studio 2015 Tools for Unity 工 具 ， 安 装 Unity 时 默认 已 安装 ， 如 果 没 有 安装 ， 
WAM BM RHEE. 


2) 打开 Unity 工 程 ， 单 击 菜单 栏 Edit 一 Preferences 命 令 ， 然 后 将 External Script Editor (脚本 编辑 器 ) 设置 为 Visual 
Studio 2015， 如 图 7-31 所 示 。 


Unity Preferences 


External Tools 


General 


External Tools 


E gO | ors 





External Script Editor Visual Studio 2015 


Editor Attaching J 
image application Open by file extension 


Revision Control Dif/ Merge 


No supported Asset Server diff tools were found. 
A P| install one of the following tools: 


- SourceGear DifMerge 


TortoiseMerge 
WinMerge 
PlasticSCM Merge 
Beyond Compare 4 


图 7-31 设置 脚本 编辑 器 


3) 导入 Visual Studio Tools for Unity 包 ， 单 击 菜单 栏 Assets 一 Import Package Visual Studio 2015 Tools 命 令 ， 如 图 


7-32 所 示 。 


«d iiy ien - Untitled - wand PC, Mac & Linux Standalone <DX11> 


Import New Asset... 


Export Package... 

Find References In Scene 
Refresh 

Reimport 

Reimport All 

Run API Updater... 


Open C# Project 





图 7-32 ”导入 Visual Studio 2015 Tools & 
4) 如 果 Visual Studio 工具 安装 和 配置 正确 ， 可 以 从 菜单 栏 Help 一 About Unity 窗 口 里 看 到 相关 信息 ， 如 图 7-33 所 示 。 


5) 启用 脚本 调试 ， 依 次 单 击 菜单 栏 File 一 Build Settings 命 令 ， 先 勾 选 Development Build 项 ， 然 后 再 勾 选 Script 
Debugging 项 ， 如 图 7-34 所 示 。 


About Unity 


Version 5.4.2T2 


ez, Alejandro Patino, Aleksander Grigorenko, Aleksandr Dubinskiy, Aleks ana | 
andra Cogliati, Alex | Alex Lian, Alex Ma, Alex May, Alex McCredie, 
es, Alex Thibodeau, Alex yrer | Alexandei Brooke, Alexander Garcia 
Gubernsky, Alexander Shlyain, Ale Sjóstróm, Alexander Suvorov, Alex aides à "Mà 
Alexey Abramychev, Alexey prays: lexis Matte, Alfonso Ortiz Palma Junco, Alice Hunt. Alicia 
due Allen Foo, Amanda Rush, Amir Ebrahimi, Amy Dacker, Amy ' DiGio vanni, Anastasia 
unari Ani astasia Smirnova, Ander rs Jensen, Anders Peten  Kierbye J Johansen, Andrė Gauthier, 
Andre Andreas Hansen, Andreas _Andreta Gaita, Andres 
2, Andrew Bowell, Andrew C arlston, Andrew annali, Andrew Harabin, Andrew Innes, 


Scripting powered by The Mono Project * Phy vsX Physics powered by PhysX. 


) 2011 Novell, Inc. [cy 2011 NVIDIA Corporatio 
| by tds lessons 


| Microsoft Visual Studio Tools for Unity 2.0.0.0 enabled License type: Unity, Team License, iOS Pro, Android 
Pro, Windows Store Pro, BlackBerry 10 Pro 


(c) 2016 Unity Technologies ApS. All rights reserved. oral uml» 





图 7-33 #AVisual Studio 工 具 安 装 是 否 正确 


Build Settings 


Scenes In Build 


Add Open Scenes 


Platform 


“he PC, Mac & Linux Standalone < "r ó E. PC Mac & Linux Standalone 


— — IOS Target Platform 
Architecture 
Copy PDB files 


r1 tw ia Te 


Development Build 
Android Autoconnect Profiler 


Player Settings... 





Build Build And Run | 


图 7-34 ”打开 脚本 调试 


1) 双击 C# 脚 本 打开 VS 2015， 设 置 断 点 ， 单 击 调试 栏 的 Attach to Unity 按 钮 ， 如 图 7-35 所 示 。 
2) 然后 在 Unity 中 运行 程序 ， 当 程序 运行 到 断 点 代码 处 ， 在 VS 2015 束 可 以 看 到 调试 信息 ， 如 图 7-36 所 示 。 
图 7-36 右 上 和 角 三 个 调试 操作 按钮 ， 其 含义 分 别 如 下 : 


1 XB 
每 次 执行 一 行 语句 ， 如 果 碰 到 函数 调用 ， 它 就 会 进入 函数 内 。 
磁 到 函数 时 ， 不 进入 函数 ， 把 函数 调用 当成 一 条 语 名 执行。 


是 当 进 入 防 数 内 ， 跳 出 可 以 让 你 直接 执行 函数 内 剩余 的 语句 ， 直 到 返回 该 函数 被 调用 时 的 后 面 的 语句 处 。 


DQ Test - Microsoft Visual Studio( 管 理 员 ) 
文件 (有 #86) ”视图 (V) Wee ”生成 (8) BRD BKM IBM ats) SIN BOW — 帮助 (H) 


© @- | M- ey baat] - C -| Debug - Anycpu ~| [> Attach to Unity -| = -ë ta | =e 


[ER 0000000000000 
TestCsharp — — —— —————— -[fsNewBehavouscipt — — —— -[E.Stanü | 


Elusing UnityEngine; 
using System. Collections: 


0 人 小 引用 
Elpublic class NewBehaviourScript : MonoBehaviour { 
int num = 1; 
// Use this for initialization 
0 个 引用 
void Start () f 
num += 5; 
int temp = num + 2; 
Debug.Loz( ... "| 
1 
// Update is called once per frame 
0 人 小 引用 
void Update () [ 


} 





图 7-35” 打 断 点 


og Test (正在 调试 ) - Microsoft Visual Studio{ 管 理 员 ) 
X) mm) ”视图 (V) ”项 目 (P) Sake) ”调试 (D) EMM) IET) RELS SN) BOW) ”帮助 (H) 


:Oe©| 日- 名 国 出 | 人 -CR-| Debug + Any CPU . b SERO) ~| PLE | a olclsly 24] 


-| os NewBehaviourScript 
[]using UnityEngine; 
using System. Collections: 


0 个 引用 
Elpublic class NewBehaviourScript : MonoBehaviour 1 
int num - 1; 
// Use this for initialization 
0 个 引用 
void Start 0 { " 
num += 5; @ num 6 
int temp = num + 2; |@ temp 8 
| 
} 


// Update is called once per frame 


0 个 引用 
void Update () 1 


I 





图 7-36 ”调试 信息 


第 8 章 Unreal Engine 4 (UE4) 游戏 引擎 


8.1 软件 安 委 


Unreal Engine 4 支持 Windows 和 Mac OS X 两 个 主流 平台 系统 。 由 于 目前 Mac 平 台 对 VR 支持 不 及 Windows， 所 以 本 书 将 
以 Windows 系 统 环境 为 例 。 


“获得 虚 

















1) 浏览 UnrealEngine.com 网 站 ， 然 按钮 ， 如 图 8-1 所 示 。 
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虚幻 引擎 4.13 已 经 发 布 了 ,这 次 的 版 本 带 来 了 数 百 个 虚幻 引擎 4 的 更 新 ,包括 来 自 GitHub 的 社区 成 员 们 提交 的 i pem = OO 

145 个 改进 ! 这 次 更 新 为 Sequencer 达 来 了 很 多 新 的 特性 ， 诸 如 导入 导出 功能 ， 为 复杂 顶点 动画 融 来 Alembic 的 | September 29, 2016 


支持 ， 全 新 的 VR RARR f 3&7RBrelbut,rRA84eg;Ee,guxeot m eb. 虚幻 引擎 开发 者 获得 2016 
Proto Awards 提名 


September 17, 2016 
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L September 16, 2016 





图 8-1 UE4 中 文官 网 


2) 接 下 来 注册 一 个 有 效 的 Epic Games 账 尸 。 在 弹出 的 页 面 中 填写 相应 的 信息 并 勾 选 “我 已 经 阅读 并 同意 服务 条 款 ”， 然 
后 单 击 “ 创 建 账户 ”按钮 ， 如 图 8-2 所 示 。 


3) 在 弹出 的 页 面 中 勾 选 “我 已 经 阅读 并 同意 最 终 用 户 协 议 ”， 单 击 “ 接 受 ” 按 钮 ， 如 图 8-3 所 示 。 





创建 您 的 Epic VK P 
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有 Epic Games F ? 
CET 


图 8-2 ”注册 账号 





为 能 访问 
Be 2) 51% 
， 您 必须 同意 最 终 用 户 授权 协议 






Please read this Agreement carefully It is a legal 
document that explains your rights and obligations 
related to your use of the Unreal® Engine and 
related content. By downloading or using this 
software or any related content, you are agreeing 
to be bound by the terms of this Agreement. If you 
do not or cannot agree to the terms of this 
Agreement, please do not download or use this ~ 


eS HH Pe eS = 
我 已 经 阅读 并 同意 最 终 用 户 授权 协议 





图 8-3 ”注册 账号 


4) EE, PFEHBNMBJhRAN, ABLAWindowsKe AG, Bi TRAMA (Epic Games Launcher) ， 如 
图 8-4 和 和 图 8-5 所 示 。 


Thank you for downloading 


[xownlaoad for: 











下 载 Windows 版 本 


<< Retumto Unreal Engine 





图 8-4 选择 相应 的 系统 并 下 载 


[PE . UNREAL ENGINE 


JE ^F 数字 [编辑 个 人 信息 ] 
guoxf@xiniu3d.com 
y Lh cb 


mU 





获取 虚幻 引擎 获取 虚幻 竞技 场 获取 虚幻 引擎 4 的 完整 源 代 


i 3 码 
FR FE 
T faxa ionis fie OithubJE P^ A T LEJI 


I 
或 选择 您 的 平台 ， 或 选择 您 的 平台 : EAR. 
Windows | Mac Windows | Mac 


已 有 账号 可 以 通过 点 击 右上 角 获 得 虚幻 引擎 
按钮 ， 在 页 面 选择 相应 的 系统 版 本 进行 下 载 


WS3XGSamBusH 





KJ8-5 ”选择 Epic Games Launcher 


5) 英 佩 游戏 局 动 器 (Epic Games Launcher) 下 载 完毕 后 ， 运 行 安 闭 程 序 ， 如 图 8-6 所 示 。 











19 Epic Games Launcher 安装 程序 


目标 文件 去 
局 击 实 装 以 继续 。 氮 击 修改 以 选择 其 它 目 孙 。 


安装 此 Epic Games Launcher : 


D: Program Files (x86) \Epic Games 





图 8-6 ”开始 安装 Epic Games Launcher 


6) 安装 完成 后 ，Epic Games Launcher 程 序 会 自动 下 载 更 新 并 启动 ， 如 图 8-7 和 图 8-8 所 示 。 
Epic Games 启动 程序 


BR. 





图 8-7 Epic Games Launcherf£ Æ 


电子 邮件 
guoxf@xiniu3d.com 


| 密码 


SA 记 住 我 吗 ? 忘记 您 的 密码 ? 


创建 帐户 


离线 工作 


图 8-8 ”有 登录 账号 





7) 登录 Epic Games Launcher 程 序 成 功 后 ， 首 先 单 击 Unreal Engine 选 项 不， 然后 在 页 面 中 单 击 “ 工 作 ” 按 钮 ， 如 图 8-9 所 


go DER Unreal Engine 选 项 卡 


Grab the source on GitHub Latest Release Notes 


社区 
学 习 


虚幻 商城 


THE 2548 LIE | 





et 
! 中 4.12 


VehicleGame 





您 的 保管 库 为 空 


图 8-9 ”开始 安装 UE4 


8) 在 相应 的 页 面 中 ， 单 击 “ 添 加 版 本 ”按钮 ， 然 后 单 击 版 本 旁边 的 三 角 标 ， 在 弹出 的 列表 中 选择 相应 的 版 本 进行 下 载 ， 本 


书 以 4.14 版 为 例 ， 如 图 8-10 所 示 。 


m - 


Unreal Engine F i 


un iÍ Tol iamen Nar 
没有 安装 Sime 
Unreal Engine 4.14.0 5| Shea + 5) 


“ACAIN SEmi., TEER ESI 
社区 4140 表 中 选择 相应 的 版 本 





Grab the source on GitHub Latest Release Notes 


学 习 





虚幻 商城 
工作 





您 的 保管 库 为 空 


图 8-10 下载 安 装 Unteal Engine 4.14 


9) 首先 根据 实际 需求 进行 选择 要 下 载 的 模块 ， 然 后 单 击 “ 安 闻 ” 按 钮 。 由 于 Epic Games Launcherk PER RAZR, is 





保证 网 络 畅通 ， 并 耐心 等 街 安 疼 过 程 ， 如 图 8-11 所 示 。 


Unreal Engine 


- 引擎 版 本 型 


Grab the source on GitHub Latest Release Notes 


Unreal Engine4.14.0 安装 选项 





核心 组 件 cum 


a 


初学 者 内 容 


q 


模板 和 功能 包 


a 


引擎 源 代码 


a 


用 于 调试 的 编辑 器 符号 


C) 


正在 计算 所 融 存储 空间 。 


TREEDT 





图 8-11 安装 Untreal Engine 


10) 安装 完毕 后 ， 单 击 Unreal Engine 启 动 方式 图 标 ， 如 图 8-12 所 示 。 
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Lost Soul Aside 
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第 8 章 Unreal Engine 4 (UE4) 游戏 引擎 


8.1 软件 安 委 


Unreal Engine 4 支持 Windows 和 Mac OS X 两 个 主流 平台 系统 。 由 于 目前 Mac 平 台 对 VR 支持 不 及 Windows， 所 以 本 书 将 
以 Windows 系 统 环 境 为 例 。 


XB HE 











1) 浏览 UnrealEngine.com 网 站 ， 然 








按钮 ， 如 图 8-1 所 示 。 














E v UNREAL ENGINE 





EPIC GAMES 


* UNREAL ENGINE 


点 击 获 取 虚 幻 4 引擎 


? , Epic Games 宣布 最 新 一 轮 虚 
幻 开发 者 资助 计划 获奖 者 
i October 25, 2016 


BJSS 
PlayStation VR 发 布 会 


RELEASED! Wg 1 October 14, 2016 
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虚幻 引擎 4.13 已 经 发 布 了 ，, 这 次 的 版 本 带 来 了 数 百 个 虚幻 引擎 4 的 更 新 ， 包 桥 来 自 GitHub 的 社区 成 员 们 提交 的 i TT A FM 
145 个 改进 ! 这 次 更 新 为 Sequencer 带 来 了 很 多 新 的 特性 ， 诸 如 导入 导出 功能 ， 为 复杂 顶点 动 男 带 来 Alembic 的 September 29, 2016 


支持 ， 全 新 的 VR 项 目 模 板 并 附 禹 了 基本 的 游戏 可 玩 性 ， 还 有 更 多 更 多 。 请 点 击 这 里 查看 完整 的 版 本 发 布 信 息 。 虚幻 引擎 开发 者 获得 2016 
Proto Awards 提名 


September 17, 2016 


| [B PlayStation 4 Pro 运行 
您 的 Ps4 游戏 


September 16, 2016 





图 8-1 UE4 中 文官 网 


2) 接 下 来 注册 一 个 有 效 的 Epic Games 账 尸 。 在 弹出 的 页 面 中 填写 相应 的 信息 并 勾 选 “我 已 经 阅读 并 同意 服务 条 款 ”， 然 
后 单 击 “ 创 建 账户 ”按钮 ， 如 图 8-2 所 示 。 


3) 在 弹出 的 页 面 中 勾 选 “我 已 经 阅读 并 同意 最 终 用 户 协 议 ”， 单 击 “ 接 受 ” 按 钮 ， 如 图 8-3 所 示 。 





AE i Epic IE 


"HEEE 
CHINA di 








Eg 


M TEE BER. 





H Epic Games ^ ? 
85 


图 8-2 ”注册 账号 





为 能 访问 
Be 2) 51% 
， 您 必须 同意 最 终 用 户 授权 协议 






Please read this Agreement carefully It is a legal 
document that explains your rights and obligations 
related to your use of the Unreal® Engine and 
related content. By downloading or using this 
software or any related content, you are agreeing 
to be bound by the terms of this Agreement. If you 
do not or cannot agree to the terms of this 
Agreement, please do not download or use this ~ 


eS HH Pe eS = 
我 已 经 阅读 并 同意 最 终 用 户 授权 协议 





图 8-3 ”注册 账号 


4) EE, PFEHBNMBJhRAN, ABLAWindowsKe AG, Bi TRAMA (Epic Games Launcher) ， 如 
图 8-4 和 和 图 8-5 所 示 。 


Thank you for downloading 


[xownlaoad for: 











下 载 Windows 版 本 


<< Retumto Unreal Engine 





图 8-4 选择 相应 的 系统 并 下 载 


[PE . UNREAL ENGINE 


JE ^F 数字 [编辑 个 人 信息 ] 
guoxf@xiniu3d.com 
y Lh cb 


mU 





获取 虚幻 引擎 获取 虚幻 竞技 场 获取 虚幻 引擎 4 的 完整 源 代 


i 3 码 
FR FE 
T faxa ionis fie OithubJE P^ A T LEJI 


I 
或 选择 您 的 平台 ， 或 选择 您 的 平台 : EAR. 
Windows | Mac Windows | Mac 


已 有 账号 可 以 通过 点 击 右上 角 获 得 虚幻 引擎 
按钮 ， 在 页 面 选择 相应 的 系统 版 本 进行 下 载 


WS3XGSamBusH 





KJ8-5 ”选择 Epic Games Launcher 


5) 英 佩 游戏 局 动 器 (Epic Games Launcher) 下 载 完毕 后 ， 运 行 安 闭 程 序 ， 如 图 8-6 所 示 。 











19 Epic Games Launcher 安装 程序 


目标 文件 去 
局 击 实 装 以 继续 。 氮 击 修改 以 选择 其 它 目 孙 。 


安装 此 Epic Games Launcher : 


D: Program Files (x86) \Epic Games 





图 8-6 ”开始 安装 Epic Games Launcher 


6) 安装 完成 后 ，Epic Games Launcher 程 序 会 自动 下 载 更 新 并 启动 ， 如 图 8-7 和 图 8-8 所 示 。 
Epic Games 启动 程序 


BR. 





图 8-7 Epic Games Launcherf£ Æ 


电子 邮件 
guoxf@xiniu3d.com 


| 密码 


SA 记 住 我 吗 ? 忘记 您 的 密码 ? 


创建 帐户 


离线 工作 


图 8-8 ”有 登录 账号 





7) 登录 Epic Games Launcher 程 序 成 功 后 ， 首 先 单 击 Unreal Engine 选 项 不， 然后 在 页 面 中 单 击 “ 工 作 ” 按 钮 ， 如 图 8-9 所 


go DER Unreal Engine 选 项 卡 


Grab the source on GitHub Latest Release Notes 


社区 
学 习 


虚幻 商城 


THE 2548 LIE | 





et 
! 中 4.12 


VehicleGame 





您 的 保管 库 为 空 


图 8-9 ”开始 安装 UE4 


8) 在 相应 的 页 面 中 ， 单 击 “ 添 加 版 本 ”按钮 ， 然 后 单 击 版 本 旁边 的 三 角 标 ， 在 弹出 的 列表 中 选择 相应 的 版 本 进行 下 载 ， 本 


书 以 4.14 版 为 例 ， 如 图 8-10 所 示 。 
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您 的 保管 库 为 空 


图 8-10 下载 安 装 Unteal Engine 4.14 


9) 首先 根据 实际 需求 进行 选择 要 下 载 的 模块 ， 然 后 单 击 “ 安 闻 ” 按 钮 。 由 于 Epic Games Launcherk PER RAZR, is 





保证 网 络 畅通 ， 并 耐心 等 街 安 疼 过 程 ， 如 图 8-11 所 示 。 
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用 于 调试 的 编辑 器 符号 
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正在 计算 所 融 存储 空间 。 
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图 8-11 安装 Untreal Engine 


10) 安装 完毕 后 ， 单 击 Unreal Engine 启 动 方式 图 标 ， 如 图 8-12 所 示 。 
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8.2 ”Unreal 常见 术语 


熟悉 Unreal 使 用 的 基本 概念 和 术语 ， 对 于 理解 后 文 内 容 非 常 重要 。 以 下 术语 在 后 文中 将 会 有 反复 出 现 。 
- 项 目 (Project) : 保存 所 有 组 成 单独 游戏 并 与 硬盘 上 的 一 组 目录 设置 相 一 致 的 所 有 内 容 和 代码 的 包含 单位 。 


` 对 象 (Object) : 在 虚幻 引擎 中 ， 最 基础 的 建造 单元 是 Object， 对 于 制作 游戏 内 容 来 说 ， 它 包含 了 很 多 必要 的 背后 功能 。 
虚幻 引擎 4 中 几乎 所 有 的 东西 都 是 继承 于 Object。 在 C++ 中 ，UObject 是 所 有 类 的 基 类 ， 实 现 了 诸如 垃圾 回收 、 开 放 变 量 给 编辑 器 
的 元 数据 (UProperty) ， 以 及 存盘 和 读 盘 时 的 序列 化 功能 。 


` 组 件 (Component) : 组 件 是 一 种 特殊 类 型 的 对 象 ， 用 作为 Actor 中 的 一 个 子 对 象 。 组 件 一 般 用 于 需要 简单 地 切换 部 件 的 地 
方 ， 以 便 改 变 具 有 该 组 件 的 Actot 的 某 个 特定 方面 的 行为 或 功能 。 


- Actor: 是 可 以 放置 在 关卡 中 的 任意 对 象 。Actot 是 支持 三 维 变 换 的 通用 类 ， 如 平移 、 旋 转 和 缩放 变换 。 在 C++ 中 ，AActor 
是 所 有 Actot 的 基 类 。 


- X (cass) : 是 一 组 行为 、 属 性 或 其 他 元 素 (如 函数 和 事件 ) 的 集合 ， 在 创建 虚幻 引擎 游戏 时 要 使 用 特殊 的 元 素 。 类 是 以 
层次 化 结构 呈现 的 ;一 个 类 继承 其 父 类 ( 它 所 继承 的 类 ) 并 将 信息 传 给 其 子 类 。 类 上 既 可 以 使 用 C++ 中 代码 创建 ， 也 可 以 使 用 蓝图 
创建 。 


. Pawn: 是 Actot 的 子 类 ， 可 作为 游戏 中 的 化 身 或 人 物 ， 如 游戏 中 的 角色 。 


‘brush ( 务 刷 ) : 用 来 定义 BSP 关卡 几何 体 和 游戏 体积 的 3D 体 积 。 另 外 ， 该 工具 也 表示 用 户 可 以 用 来 对 表面 或 场景 涂 画 不 
同 的 值 〈 如 颜色 ) 的 一 种 功能 。 


- 关卡 (level) : 定义 游戏 区 域 ， 也 被 称 为 地 图 。 我 们 主要 通过 放置 、 变 换 及 编辑 Actot 的 属性 来 创建 、 查 看 及 修改 关卡 。 
在 虚幻 编辑 器 中 ， 每 个 关卡 都 被 保存 为 单独 的 .umap 文 件 ， 它 与 项 目 文件 (.uptoject) 不 同 。 


: 世界 (World) : 包含 了 所 加 载 的 一 系列 关卡 ， 它 处 理 关卡 的 动态 载 入 及 动态 Actot 的 生成 (创建 ) 。 


"Slate: 是 虚幻 引擎 中 的 自 定义 用 户 界 面 系统 的 名 称 。 目 前 UE4 编 辑 器 中 的 界面 大 部 分 都 是 使 用 Slate 来 构建 的 。 


8.3 ”UE4 硬 件 及 系统 环境 需 


UE43 引 | 擎 对 硬件 及 系统 环境 需求 如 表 8-1 所 示 。 


表 8-1 UE4 硬 件 及 系统 环境 需求 


T B Linux 

操作 系统 Windows 7/8 64-bit Ubuntu 15.04 
2.5GHz 或 更 快 的 Intel| 2.5GHz 或 更 快 的 Intel 四 核 | 2.5GHz 或 更 快 的 Intel £& AMD 四 

或 AMD 四 核 处 理 器 处 理 器 核 处 理 器 


内 存 8GB RAM 8GB RAM 16GB RAM 


NVIDIA GeForce 470 GTX 或 更 高 


显卡 /DirectX 支持 DirectX 11 的 显卡 支持 OpenGL 4.1 的 显卡 "t€ wer i i 
j 级 别 显卡 ， 最 新 的 Nvidia 驱动 程序 


使 用 引擎 进行 on l 
开发 Visual Studio 2015 Xcode fli 5.0 clang 3.5.x BK 3.6.x 
aD 


Quam 


虚拟 现实 需要 高 性 能 和 高 保 真 度 : 创建 真实 可 信 、 引 人 入 胜 的 虚拟 现实 体验 需要 以 非常 高 的 帧 速 进行 泻 染 的 复杂 场景 ， 制 作 










这 种 体验 没有 捷径 可 走 。 诸 如 3A 级 游戏 和 照片 级 的 可 视 化 项 目 有 很 高 的 要 求 ， 虚 幻 引 获 专 为 这 些 高 要 求 的 应 用 而 设计 ， 并 为 用 
后 期 的 创作 提供 坚固 的 基石 。 


- 泻 染 管线 可 以 在 高 分 辨 率 下 达到 90Hz 的 立体 帧 速 或 更 快 ， 而 无 须 变更 代码 。 
创造 性 的 高 级 过 场 动画 、 后 期 处 理 和 PBR (基于 物理 的 泻 染 ) 能 力 。 

可 以 连接 到 开发 工具 包 并 运行 ， 和 迭代 快速 。 

- 充分 使 用 快速 进化 的 硬件 的 频繁 更 新 。 


- 支持 所 有 最 新 虚拟 现实 硬件 ， 包 括 Oculus Rift. Samsung Gear VR. HTC VIVE, Leap Motion 及 Sony Project Morpheus. 


8.4 关卡 编辑 器 界面 


UE4 关 卡 编 辑 器 默认 界面 ， 如 图 8-13 所 示 。 
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8.5 Shakes, SAME 
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样 ，UE4 并 不 是 万 有 内 容 都 要 在 编辑 器 中 创 








TUM 
== 


建 ， 大 部 分 3D、 贴 图 等 美术 资源 以 及 音 视 频 等 多 媒体 素材 资源 都 是 在 外 部 应 用 程序 (如 3ds MAX, Maya, ZBrush, 
Photoshop、xNormal 和 Quixel SUITES) 中 进行 创建 的 。 表 8-6 是 需要 在 UE4 编 辑 器 中 创建 的 各 种 类 型 资源 和 需要 在 外 部 应 用 


程序 中 创建 的 资源 类 型 的 一 般 分 类 。 


在 虚幻 编辑 器 中 创建 的 资源 
游戏 关卡 
材质 
粒子 系统 
过 场 动 画 序列 
蓝图 脚本 
AI 导航 网 格物 体 


UE4 支 持 常见 的 模型 格式 ， 如 .FBX 及 .obj 等 。 推 荐 使 用 .FBX 各 式 文 件 ， 因 为 虚幻 引 


使 用 外 部 应 用 程序 创建 的 资源 
静态 网 格物 体 
骨架 网 格物 体 


视频 
IES 光源 概述 文件 
Nvidia APEX 文件 (.APB 和 .APX ) 


和 擎 有 一 个 FBX 导 入 通道 ，UE4 文 持 该 格式 





所 有 的 数据 。 相 比 其 他 各 式 文 件 来 遍 ， 虚 幻 FBX 导 入 器 的 优点 如 下 。 
` 支持 静态 网 格物 体 、 骨 和 架 网 格物 体 、 骨 骼 动画 和 顶点 变形 动画 。 
` 资源 及 内 容 (如 贴图 、 动 画 文件 ) 可 以 包含 在 一 个 单独 的 文件 中 。 
. 在 一 个 导入 操作 中 支持 多 个 LODs、 碰 撞 体 及 顶点 变形 的 导入 。 
- 随同 网 格物 体 导 入 了 材质 和 贴图 并 将 其 应 用 到 网 格物 体 上 (贴图 支持 漫 反 射 贴图 和 法 线 贴图 ) 。 
以 下 是 创建 虚幻 引擎 内 容 所 需要 考虑 的 制作 标准 。 任 何 应 用 到 UE4 内 容 都 应 该 符合 以 下 这 些 标准 。 
1) 静态 网 格 体 (3D 模 型 ) 标准 如 下 所 示 。 
文件 格式 : FBX. 
- 比例 : 1 虚幻 单位 =1 厘 米 (cm) o 
dpud (原点) : 应 该 位 于 方便 放置 的 位 置 处 ， 一 般 位 于 对 象 的 底部 中 心 处 。 
: 坐标 朝向 : 所 有 模型 朝 前 的 面 都 应 该 朝向 正 X 轴 方向 。 


“ UV 布局 (贴图 坐标 ) : 网 格物 体 可 以 使 用 重合 的 UV (1 层 UV) 坐标 化 块 来 最 大 化 地 利用 贴图 。 如 果 需 要 进行 光照 贴图 计 
算 ， 则 需要 另外 单独 专用 于 光照 贴图 的 UV (2 层 UV) 通道 ， 该 UV 通道 应 该 均匀 分 布 ， 不 能 有 任何 重 又 。 光 上 照 贴图 UV 可 以 在 UE4 


jr, 


静态 网 格 体 编辑 器 中 生成 ,但 是 在 3D 软 件 中 可 以 更 加 灵活 、 专 业 的 创建 光照 贴图 UV。 
“ 材质 : 所 有 网 格物 体 材 质 应 该 应 用 UE4 支 持 的 外 部 材质 。 


: 3ds MAX: 标准 (Standard) 材质 或 多 维 / 子 对 象 (Multi/Sub-Object) 材质 ， 需 要 注意 的 是 ， 多 维 子 对 象 材 质 中 每 个 子 材质 
必须 为 标准 材质 。 


: Maya: AMA AB (Surface) 、 各 向 异性 (Anisotropic) ~ Blinn. Lambert, Phong. Phone E. 


顶点 法 线 : 如 果 模型 的 视觉 效果 质量 要 求 具有 自 定 义 的 顶点 法 线 (3ds MAX 称 之 为 平滑 组 ，Maya 称 之 为 软 硬 边 ) , PAE 
要 确保 从 3D 软 件 中 导出 这 些 顶 点 法 线 ， 并 在 导入 UE4 时 设置 相关 选项 。 

最 大 顶点 数量 : 对 于 移动 设备 来 说 ， 每 个 网 格物 体 最 多 可 以 有 65535 个 项 点。 在 其 他 平台 上 ， 比 如 PC 上 ， 则 会 受到 控制 台 
的 限制 ， 应 该 进行 相应 测试 。 

碰撞 : 任何 需要 碰撞 检测 的 网 格物 体 都 应 该 设置 碰 挤 体 ， 在 UE4 静 态 网 格 体 编辑 器 中 可 以 生成 碰撞 体 ， 但 是 在 3D 软 件 中 
可 以 更 加 灵活 、 专 业 的 创建 碰撞 体 。 

2) 骨架 网 格物 体 标 准 〈 通 过 骨骼 产生 动画 的 网 格物 体 ) 具体 如 下 所 示 。 


| 文件 格式 : FBX. 


- 骨架 : 所 有 骨架 网 格物 体 应 该 应 用 对 应 的 兼容 骨架 资源 。 但 是 ， 具 有 相同 骨架 层次 结构 的 骨架 网 格物 体 可 以 共享 一 个 骨架 


- 比例 : 1 虚幻 单位 =1 厘 米 (cm) o 


He 8 URGE) : 应 该 位 于 方便 放置 的 地 方 。 对 于 骨架 网 格物 体 来 说 ， 这 个 位 置 推荐 在 角色 网 格 的 脚底 下 。 
“ 朝向: 所 有 模型 朝 前 的 面 都 应 该 朝向 正 X 轴 方向 。 


3) AHE: 所 有 骨架 网 格物 体 推荐 应 用 对 应 的 物理 资源 。 础 撞 物 理 俊 源 可 以 在 导入 UE4 过 程 中 生成 。 


第 9 和 章 ”Unity 污 车 定制 体验 系统 


9.1 基于 HTC VIVE 的 VR 产品 开发 


9.1.1 SteamVR 安 装 与 设置 


1) 用 浏览 器 打开 Steam 市 场 http://store.steampowered.com/， 然 后 单 击 网 页 右上 角 的 “安装 Steam” 按钮 来 安装 
Steam 市 场 ， 如 图 9-1 所 示 。 
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图 9-1 安装 Steam 市 场 


2) 安 委 steam 市 场 完 成 后 打开 ?team 市 场 ， 这 时 Steam 市 场 会 提示 你 登录 ， 如 果 没 有 账号 则 可 以 创建 一 个 新 的 账 己 。 


3) 登录 Steam 市 场 客户 问 后 ， 单 击 “ 菜 单 库 ”一 “工具 ”命令 ， 然 后 在 工具 里 找到 SteamVR 并 安 北 ， 如 图 9-2 所 示 。 
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SteamVR Performance Test 预先 载 入 完成 


图 9-2 ”安装 SteamVR 
A) 如 图 9-2 所 示 ，SteamVR Performance Test 选 项 可 以 用 来 测试 自己 的 电脑 在 VR 方 面 的 性 能 。 
5) 安装 SteamVR。 也 可 以 去 HTC VIVE 的 官网 http://www.vive.com/cn/support/ 下 载 ，。 


6) 安装 好 SteamVR 后 ,将 HTC VIVE 连 接 在 电脑 上 ， 然 后 打开 SteamVR 程 序 ， 首 次 安 六 或 者 更 改定 位 器 位 置 需 要 重新 设置 
房间 ， 房 间 设 置 在 StteamVR 程 序 左 上 角 的 列表 里 可 以 看 到 ， 如 图 9-3 所 示 。 


SteamVR ¥ 


运行 房间 设置 





9.1 


9.1 


Steam 市 场 ， 如 图 9-1 所 示 。 


€ © 


K9-3 ”运行 房间 设置 


7) 如 果 你 的 游戏 空间 区 域 大 于 2 米 x1.5 米 (基站 间 最 大 距离 为 5 米 ) ， 可 以 设置 为 房间 规模 ， 反 之 则 设置 为 仪 站 立 模式 。 房 
间 设 置 完成 后 残 可 以 使 用 HTC VIVE 开 局 VR 之 旅 了 。 
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基于 HTC VIVE 的 VR 产 品 开 友 


.1 _ SteamVR 安 装 与 设置 


1) 用 浏览 器 打开 Steam 市 场 http://store.steampowered.com/， 然 后 单 击 网 页 右上 角 的 “ 安 丢 Steam” FREAK 
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图 9-1 ”安装 Steam 市 场 


2) 安装 Steam 市 场 完成 后 打开 Steam 市 场 ， 这 时 Steam 市 场 会 提示 你 登录 ， 如 果 没 有 账号 则 可 以 创建 一 个 新 的 账户 。 


3) 登录 Steam 市 场 客户 背后 ， 单 击 “ 荣 单 库 ” 一 “工具 ” 谷 令 ， 然 后 在 工具 里 找到 SteamVR 并 安 半 ， 如 图 9-2 所 示 。 
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SteamVR Performance Test 预先 载 入 完成 


图 9-2 ”安装 SteamVR 
A) 如 图 9-2 所 示 ，SteamVR Performance Test 选 项 可 以 用 来 测试 自己 的 电脑 在 VR 方 面 的 性 能 。 
5) 安装 SteamVR。 也 可 以 去 HTC VIVE 的 官网 http://www.vive.com/cn/support/ 下 载 ，。 


6) 安装 好 SteamVR 后 ,将 HTC VIVE 连 接 在 电脑 上 ， 然 后 打开 SteamVR 程 序 ， 首 次 安 六 或 者 更 改定 位 器 位 置 需 要 重新 设置 
房间 ， 房 间 设 置 在 StteamVR 程 序 左 上 角 的 列表 里 可 以 看 到 ， 如 图 9-3 所 示 。 


SteamVR ¥ 


运行 房间 设置 





图 9-3 ”运行 房间 设置 


7) 如 果 你 的 游戏 空间 区 域 大 于 2 米 x1.5 米 〈 基 站 上 间 最 大 距离 为 ? 米 ) ， 可 以 设置 为 房间 规模 ， 反 之 则 设置 为 仪 站 立 模式 。 房 
间 设 置 完成 后 就 可 以 使 用 HTC VIVE 开 局 VR 之 旅 了 。 


1) 打开 Unity， 新 建 一 个 工程 ， 然 后 单 击 菜单 栏 中 的 Assets 一 Import Package 一 Custom Package 命 令 ， 将 素材 文件 
chapter9\Car.unitypackage 导 入 Unity， 如 图 9-5 所 示 。 


2) 导入 完成 后 ， 在 Assets 下 的 Car 文 件 夹 下 束 可 以 看 到 汽车 的 预制 件 Car 了 ， 如 图 9-6 所 示 。 


gq Unity (64bit) - Untitled - VRCarExperience - PC, Mac & Linux Standalone* <DX11> 
File Edit Assets GameObject Component Window Help 


> il P 
= Hierarchy : Project 
-reate Create 
4 Untitled" ® Favorites Assets 
Main Camera Q All Materials 
Directional Light Q All Models 
Q All Prefabs 
Q All Scripts 


5 Assets 


又 Jere orl 
^ 

7 
B BlueLightGlow flare 
Bi BlueLightShaft.flare 
7 


Vv 
9 
9 


7e LightsFrontLed.mat 
F @TiresGum.mat 

T 
F @ LightsGlassBack.mat 
ve LightsGlassFront.mat 
F @ WindowsGlass.mat 


Cancel | Import 





图 9-5 “导入 汽车 模型 资源 


«Q Unity (64bit) - Untitled - VRCarExperience - PC, Mac & Linux Standalone* «DX11» 
Fille Edit Assets GameObject Component Window Help 


~reate 
< Untitled* 


Main Camera 





图 9-6 ”了 寻 入 的 汽车 模型 


1) 根据 当前 这 个 汽车 定制 体验 系统 的 需求 ， 可 知 需要 在 HTC 头 盔 里 较 多 地 和 UI 进行 交换 ， 所 以 这 里 选择 VRTK 模 板 里 的 
034 Controls InteractingWithUnityU1 场 景 的 基础 上 进行 开发 。 


2) 首先 打开 034 Controls InteractingWithUnityUl 场 景 ， 然 后 把 该 场景 另存 为 VR_CarScene， 如 图 9-11 所 示 。 


3) 运行 该 场景 ,市 上 HTC VIVE 头 爸 ， 融 可 以 通过 手柄 和 三 维 里 的 界面 进行 交互 ， 如 图 9-12 所 示 。 


€ Unity (64bit) - VR CarScene.unity - VRCarExperience - PC, Mac & Linux Standalone <DX11> 
File | Edit Assets GameObject Component Tools Window Help 





T Hierarchy 


Create 


<+ VR_CarScene M W Favorites Assets » Scene 


##Setup Scenet# Q All Materials 


z 人 Directional Light Q All Models 

e Pete > Cube Q All Prefabs 

Open Project... ' : Canvas Q 
Pr o Sa 2A ntc 


. CarScene 


All Scripts 
E —— UI Interactions LEN Assets 
Build Settings... Ctrl Shift B WorldKeyboard Ker.) 
Build & Run Ctrl+B üt Demigiart 
IqnoreMeByTagCanvas s Plugins 
Exit IgnoreMeByClassCanvas == Scene 
##Scene Cnanger#F S= SteamvVR 
— UI 
88 VRTK 





图 9-11 将 模板 另存 为 目 己 的 场景 





图 9-12 HTIC 与 界面 的 交互 


1) 依次 单 击 菜单 栏 中 的 Editor 一 Project Settings 一 Editor 命 令 ， 下 面 有 Sprite Packer 的 模式 ，Disabled 表 示 不 启用 
€, Enabled For Builds 表 示 只 有 打包 的 时 候 才 会 局 用 它 ，Always Enabled 表 示 永 远 局 用 它 ， 这 里 的 局 用 它 表 示 是 人 否 将 小 图 自 
动 打 成 图 集 ， 如 图 9-20 所 示 。 


2) 在 Assets/UI 文 件 夹 下 的 图 片 ， 将 需要 打包 的 图 片 选中 ， 将 图 片 类 型 改 为 Sprite， 设 置 Packing Tag 后 ， 打 包 图 集 时 ， 相 
同 的 Packing Tag 都 会 打包 到 同一 个 图 集 当 中 ， 如 图 9-21 所 示 。 
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e Editor Settings 
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图 9-20 ”开启 Sptrite 打 包 
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图 9-21 设置 图 片 类 型 和 Packing Tag 


3) 依次 单 击 荣 单 栏 中 的 Window 一 sprite Packer 命 令 ， 然 后 蛙 击 窗口 左上 角 的 Pack 按 钮 ， 束 可 以 看 到 #J 包 的 UI 图 集 ， 如 
图 9-22 所 示 。 





Sprite Packer 


Pach View atlas; UI * Pagel * DefaultP $ 
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图 9-22 ”打包 的 UI 图 集 
知识 点 


打包 图 集 的 目的 是 将 多 张 UI 图 片 合 并 到 一 张 图 集 里 ， 从 而 达到 减少 Dtaw Call 的 调用 。 


1) 通过 分 析 可 知 三 个 界面 都 有 打开 窗口 、 天 闭 窗 口 、 显 示 或 隐藏 窗口 、 通 知 下 一 个 窗口 和 返回 上 一 个 窗口 等 功能 。 


2) 新 建 一 个 C# 脚 本 ， 并 命名 为 BaseWindow， 如 图 9-42 所 示 。 


b d Favorites 
Q all Materials 
ev Models 
Q All Prefabs 
Q all Scripts 


S Assets 
Pe Cal 
Se Demigiant 
B= Materials 
Pa Plugins 


图 9-42 ”创建 BaseWindow.cs 


3) 双击 打开 BaseWindow.cs， 代 人 码 编辑 如 下 : 


using UnityEngine; 

using System.Collections; 

using UnityEngine.UI; 

using DG.Tweening; // DOTween 插 件 的 命名 空间 


/// <summary> 

/// 窗口 基 类 

/// </summary> 

[RequireComponent (typeof (CanvasGroup) ) ] 

public class BaseWindow : MonoBehaviour { 
[Tos tip ("i -Aa A] 
[SerializeField] 





protected BaseWindow frontWindow; 
[Tooltip (" 返 回 上 级 的 按钮 ") ] 
[SerializeField] 

protected GameObject backBtn; 


protected CanvasGroup canvasGroup; 
// ERT 

protected bool isOpen = false; 

// xe FR MEAN 

protected bool isShow = false; 


public delegate void VoidDelegate () ; 
/// <summary> 

/// 下 一 个 窗口 的 委托 事件 

/// </summary> 

public event VoidDelegate onNextWindow; 


/// «summary» 
/// 打开 窗口 
/// «/summary» 
public virtual void OpenWindow () 


{ 


isOpen = true; 
isShow = true; 
) 
/// «summary» 
/// 关闭 窗口 
/// </summary> 
public virtual void CloseWindow () 
{ 
isOpen = false; 
isShow = false; 
) 
/// «summary» | 
/// f EIE TS EZ 
/// </summary> 
EF «Petutnssc returns 
public bool WindowIsShow() 


{ 


j 

/// «summary» 

/// 变换 显示 或 隐藏 窗 口 

/// «/summary» 

public bool ChangeWindowShowOrHide () 
{ 





return isShow; 





isShow = !isShow; 
if (isShow) 
{ 


// 窗口 Scale 渐变 到 1 
transform.DOScale (Vector3.one, 0.5f).SetEase (Ease.OutExpo); 
) 


else 


{ 


transform. DOScale (Vector3.zero, 0.5f).SetEase (Ease.OutExpo); 
) 
return isShow; 


) 
/// «summary» 
/// 通知 下 一 个 窗口 打开 
/// «/summary» 
public void OnNextWindow () 
{ 
if (onNextWindow != null) 
onNextWindow () ; 


4) 对 于 三 个 界面 来 说 ， 每 次 只 能 同时 显示 一 个 窗口 ， 当 打开 下 一 个 窗口 时 ， 当 前 窗口 关闭 。 


5) 创建 一 个 C# 脚 本 ， 命 名 为 UIManager， 并 编辑 如 下 : 


using UnityEngine; 
using System.Collections; 


/// «summary» 

/// UEH.: 单 例 

/// «/summary» 

public class UIManager : MonoBehaviour { 


// 打开 的 窗口 





private BaseWindow openWindow; 
static UlManager instance; 
/// «summary» 
/// 单 例 
/// «/summary» 
public static UIManager Instance 


{ 
get 
{ 
return instance; 
) 
) 


void Awake () { 
instance = this; 
j 
/// «summary» 
/// 设置 当前 打开 的 窗口 
/// «/summary» 
/// <param name-" openWindow"> 打 开 的 窗口 </param> 
public void OpenWindow (BaseWindow  openWindow) 
{ 


if (openWindow != null) 


{ 
if (openWindow != _openWindow) 
openWindow.CloseWindow () ; 
openWindow = null; 
j 
else 
{ 
Debug. Log ("相同 的 窗口 : " + _openWindow.name) ; 
} 
} 
openWindow = openWindow; 








6) 新 建 一 个 空 对 象 ， 并 命名 为 ScriptsManager， 然 后 将 UIManager.cs 挂 载 到 ScriptsManager 对 象 上 ， 如 图 9-43 所 示 。 
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图 9-43  d&XXUIManager-- 45] 
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1) 依次 单 击 荣 单 栏 中 File 一 Build Settings 命 令 ， 打 开 友 布设 置 ， 具 体 设置 如 图 9-68 所 示 。 
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图 9-68 发 布设 置 


2) 单 击 Build 按 钮 ， 设 置 友 布 路 径 之 后 PC 端的 VR 程序 友 布 丈 完 成 了 ， 单 击 友 布 完成 后 的 exe 文 件 即 可 进入 游戏 ， 如 图 9-69 
所 示 。 


O VR 汽车 体验 系统 





图 9-69 发布 完成 


43108  Unityz Leap Motion#R 


10.1 Leap Motion 概述 


Leap Motion 系 统 可 以 检测 并 跟 路 手 、 手 指 和 类 似 手指 的 工具 。 它 可 以 在 高 精确 度 和 高 跟 路 帧 率 下 工作 。 


Leap Motion 可 分 析 在 它 可 视 范 围 内 的 物体 。 它 识别 手 、 手 指 和 工具 ， 可 以 实时 获取 它们 的 人 位置、 手势 和 动作 。Leap 
Motion 的 可 视 范 围 是 一 个 倒 金 字 塔 ， 塔 尖 在 设备 中 心 (这 个 很 好 理解 ， 传 感 器 一 般 都 这 样 ) Leap Motion 的 可 工作 范围 大 约 
在 设备 前 方 的 25 ~ 600 毫 米 ， 也 就 是 1 英寸 ~ 2 英尺 (1 T=2.54 EK, 12 R=30.48 EK) 。 


1. 坐 标 系统 


Leap Motion 系统 使 用 右手 罕 卡 儿 坐 标 系 (如 图 10-1 所 示 ) ， 什 么 是 右手 坐标 系 呢 ? 束 是 右手 四 指 从 X 轴 正 向 向 Y 轴 正 同 握 
2e, HSD AMEZAA (如 图 10-2 所 示 ) ， 记 录 单 位 为 曙 米 ， 原 点 在 设备 中 心 。X 轴 和 Z 轴 水 平 ，Y 轴 竖 直 。 远 离 屏幕 Z 值 增 
大 ， 辣 上 Y 值 增 大 ， 需 注意 放置 方向 。 


Ly 


TX 





图 10-1 Leap Motion 4^ 4 A 


2. 动 作 跟 踩 数 掘 


由 于 Leap Motion 设 备 最 终 在 它 视 野 中 的 手 、 手 捐 和 工具 ， 它 提供 一 组 数据 集 更 新 ， 或 者 是 帧 ,或 者 是 数据 。 每 帧 数据 包 
合 一 个 基本 追 路 数据 列表 ， 如 手 、 手 指 和 工具 ， 也 包括 识别 出 的 手势 和 摘 述 场景 中 的 运动 因素 。 

但 检测 到 手 、 手 指 和 工具 或 手势 时 ，Leap Motion 软 件 为 它 分 配 一 个 唯一 的 ID 指示 符 。 只 要 这 个 实体 一 直 存 在 于 设备 可 视 
汽 围 内 ， 这 个 1D 指 示 符 束 保 持 不 变 。 如 果 追 趴 目标 丢失 或 者 失而复得 ，Leap Motion 软 件 会 分 配 一 个 新 的 ID。 





图 10-2 ”右手 坐标 系 


第 10 草 UnityZLeap Motion 开 友 


10.1 Leap Motion 概 述 


Leap Motion 系 统 可 以 检测 并 跟 路 手 、 手 指 和 类 似 手指 的 工具 。 它 可 以 在 高 精确 度 和 高 跟 路 帧 率 下 工作 。 


Leap Motion 可 分 析 在 它 可 视 范 围 内 的 物体 。 它 识别 手 、 手 指 和 工具 ， 可 以 实时 获取 它们 的 位 置 、 手 势 和 动作 。Leap 
Motion 的 可 视 范围 是 一 个 倒 金 字 塔 ， 塔 尖 在 设备 中 心 ( 这 个 很 好 理解 ， 传 感 器 一 般 都 这 样 ) 。Leap Motion 的 可 工作 范围 大 约 
在 设备 前 方 的 25 ~ 600:82K, EMERYT ~ 2AR (1 英寸 =2.54 厘 米 ，1 英 尺 =30.48 厘 米 ) 。 


1. 坐 标 系统 


Leap Motion 系统 使 用 右手 罕 卡 儿 坐 标 系 (如 图 10-1 所 示 ) ， 什 么 是 右手 坐标 系 呢 ? 束 是 右手 四 指 从 X 轴 正 向 向 Y 轴 正 同 握 
2, HSD AMEZAA (如 图 10-2 所 示 ) ， 记 录 单 位 为 曼 米 ， 原 点 在 设备 中 心 。X 轴 和 Z 轴 水 平 ，Y 轴 竖 直 。 远 离 屏幕 Z 值 增 
大 ， 辣 上 Y 值 增 大 ， 需 注意 放置 方向 。 
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图 10-1 Leap Motion 4^ 4m AA 


2. 动 作 跟 踊 数 据 


由 于 Leap Motion 设 备 最 终 在 它 视 野 中 的 手 、 手 捐 和 工具 ， 它 提供 一 组 数据 集 更 新 ， 或 者 是 帧 ,或 者 是 数据 。 每 帧 数据 包 
合 一 个 基本 追 踊 数据 列表 ， 如 手 、 手 指 和 工具 ， 也 包括 识别 出 的 手势 和 摘 述 场景 中 的 运动 因素 。 


但 检测 到 手 、 手 指 和 工具 或 手势 时 ，Leap Motion 软 件 为 它 分 配 一 个 唯一 的 ID 指示 符 。 只 要 这 个 实体 一 直 存 在 于 设备 可 视 
汽 围 内 ， 这 个 ID 指示 得 束 保持 不 变 。 如 果 追 趴 目标 丢失 或 者 失而复得 ，Leap Motion 软 件 会 分 配 一 个 新 的 ID。 





图 10-2 ”右手 坐标 系 


1) 进入 Leap Motion 的 官方 网 站 https://www.leapmotion.com/， 然 后 单 击 官网 上 方 的 “设置 ”按钮 ， 如 图 10-3 所 示 ， 
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图 10-3 Leap Motion 官 网 


2) 在 打开 的 设置 网 页 里 单 击 下 载 对 应 平台 版 本 的 Orion， 如 图 10-4 所 示 。 


3) 等 待 驱动 下 载 完成 后 ， 安 和 妆 驱 动 。 


@ Leap Motion | Setup Yo... X 


€ $ | © & | https;//www.leapmotion.com/setup C 8 RR 


开始 使 用 您 的 Leap Motion 


Controller 


做 好 准备 
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ee 虚拟 现实 设置 向 导 的 指引 将 控 
您 选择 了 打开 : 制 嚣 连接 至 您 的 头 戴 设备 以 获 
国 Leap Motion Orion Setup win 3.2.0.exe 得 虚拟 现实 效果 。 
文件 类 型 Binary File (450 MB) 
来 源 : https://leapmotion.cachefly.net 
您 想 要 保存 此 文件 吗 ? 





2 [sexe | | ww ] 


1 WINDOWShRASEYORION 


Dive in to the future of VR with our Orion beta software. 


开发 者 SDK > 


或 下 载 我 们 的 v2 软件 ， 该 软件 可 用 于 Windows、 
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图 10-4 Leap Motion 驱 动 下 载 


4) 驱动 安装 完成 后 ， 即 可 在 电脑 任务 栏 中 看 到 Leap Motion 控 制 器 ， 将 Leap Motion 连接 到 电脑 上 时 任务 栏 中 Leap 
Motion 控 制 器 图 标 变 绿 ， 襄 明 Leap Motion 连 接 成 功 。 右 击 任务 栏 中 Leap Motion 控 制 器 图 标 打开 观察 器 ， 然 后 将 手 放 到 控制 
器 前 方 即 可 看 到 Leap Motion 的 手势 识别 了 ， 如 图 10-5 所 示 。 
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图 10-5 Leap Motion 观 察 器 


5) 如 果 要 下 载 市 3DK 的 开 友 工具 包 ， 可 以 到 开 友 者 页 面 里 的 9DK 中 下 载 ， 如 图 10-6 所 示 。 
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Past versions can be found in our Developer Archive. To build with Mac, 
Linux, or tool tracking. you'll need the V2 Desktop SDK. 


VR Setup Guides 





图 10-6 SDK& T X 


6) 将 下 载 好 的 文件 解压 后 ， 可 以 看 到 有 一 个 Leap Motion 的 驱动 安装 程序 和 含 各 平台 的 LeapSDK， 如 图 10-7 所 示 。 


此 电脑 > HIP (E) > Tools > LeapDeveloperKit 3.2.0--45899 win 
= | 
^ ER 修改 日 期 类 型 大 小 
| LeapSDK 2016/12/14 8:33 
$ Leap Motion Orion Setup win 3.2.0.e.. 2016/12/23 19:50 tz 460,445 KB 


README.txt 2016/12/14 9:48 ES 2 KB 





图 10-7 Leap Motion 开 发 者 工具 包 


10.3 RSA 


10.3.1 RERUN 


1) 打开 Unity， 新 建 一 个 工程 ， 然 后 依次 单 击 菜单 栏 中 的 Assets 一 Import Package Custom Package 选 项 ， 将 素材 文件 
chapteri0\LeapMotionGameModel.unitypackage 导 入 Unity， 如 图 10-8 所 示 。 


可 Unity (64bit) - Untitled - LeapMotionGame - PC, Mac & Linux Standalone <DX11> 





Create A 
Show in Explorer : = Hierarchy n 'roject -三 © Inspectoi 
Open Create Create q 
Delete < Untitled W Favorites 
Main Camera Q All Materials 

Directional Light Q All Models 

Q All Prefabs 

Q All Scripts 


® Assets 


Account 


Open Scene Additive 
Import New Asset... 
Export Package... 


Find References In Scene 
Select Dependencies 


Cameras 

| Characters 

Refresh CrossPlatforminput 
Reimport Effects 


Import Unity Package 


Environment LeapMotionGameModel 


Reimport All 
: ParticleSystems 

Run API Updater... z 7 $ Mode 

— V @ container Material.mat 


Open C# Project 


Utility 
Vehicles 


7 hd Container .prefab 
F @ container2 Material.mat 
V rb» 


IE V BinollerBall.fb» 
———— F @ Roller Material.mat 
V @ RollerBall.prefab 
"A Sky 
7 JH "Bur: 
F M Stars.png 
F $ Textures 
V PilnollerBallAlbedo.png 
F MiRollerBallSpecularGloss. 


None Cancel | Import 





图 10-8 ”导入 模型 资源 


2) 将 素材 文件 chapter10\UI 文 件 夹 下 的 资源 导入 工程 ， 如 图 10-9 所 示 。 


Project 


Create 


W Favorites 
Q All Materials 
Q All Models 
Q All Prefabs 
Q All Scripts 


| | Se Button 
Ex Assets Sides 


S= Model 
=s UI 


oF Window 





图 10-9 ”导入 UI 资源 


1) 打开 Assets/LeapMotion/Scenes 文 件 夹 下 的 Leap Hands Demo Desktop 场 景 ， 并 将 其 另存 为 自己 的 场景 
MyGame， 如 图 10-13 所 示 。 


€Q Unity (64bit) - MyGame.unity - LeapMotionGame - PC, Mac & Linux Standalone <DX11> 
Fle Edit Assets GameObject Component Window Help 


FRESTER = ; "T" z 
Vs Tol z] Center “Local AO Account + Layers M 


>» Animator -= "= Hierarchy x Project -= © Inspector == Lighting 
2D 2 4) hs lE. Create Create 2 % 
4 MyGame " W Favorites Assets » LeapMotion » Scenes 
Directional Light Q All Material $* Leap Hands Demo. AR 
Camera Q All Models <¢ Leap Hands Demo. Desktop 
Q All Prefabs <t Leap Hands _Demo_VR 
HandModels Q All Scripts 


5 Assets 
8&3 LeapMotion 
条 Editor 
#3 Gizmos 
& Materials 
#3 Models 
#5 Prefabs 


L— Textures 
€ Game = 8: LeapMotion 
Display 1 6:9 Scale t Maximize on Play Mute audi: = Model 

#5 Plugins 
S Scene 


Ss UI 


E1033 ”在 已 有 场景 的 基础 上 搭建 自己 的 场景 
2) 将 Camera 下 的 LeapHandController 对 象 的 Position 设 置 为 (0，-0.3，0.5) ， 如 图 10-14 所 示 。 


3) 将 Assets/Model 文 件 夹 下 的 Container 预 设 拖 动 到 场景 中 ， 并 复制 1 个 ， 然 后 将 两 个 箱子 的 位 置 设 置 到 双手 位 置 (使 得 
ASPENS) ， 如 图 10-15 所 示 。 


4) 运行 游戏 ， 确 保 手 在 Leap Motion 的 识别 范围 内 可 触及 两 个 箱子 的 各 个 角落 。 


«Q Unity (64bit) - MyGame.unity - LeapMotionGame - PC, Mac & Linux Standalone* <DX11> 
File Edit Assets GameObject Component Window Help 
s3 Center “Local es Account + 


= Hierarchy - Project -= © Inspector = Lighting 
— Create a 7 LeapHandController Static 
4 MyGame* "三 W Favorites Assets » Tag Untagged P Layer "Default 
Directional Light Q All Material fg LeapMotion 9 
Camera Q All Models L LeapMotionMod 
LeapHandCorntroller Q All Prefabs = Model J Transform | x, 
HandModels Q All Scripts -TIT Position ¥ 0 Y -0.3 0.5 
Bs Scene Rotation X 0 Y 0 
5 Assets Bs UI ESSE (1 r1 
条 LeapMotion 
L LeapMotion 
S Model 
#5 Plugins J Leap Service Provider (Scrip s 
S Scene ® 


prefab Select Revert Apply 


— 4 Leap Hand Controller (Script}™ *, 


8s UI Is Head Mounted 
Temporal Warping None (Leap VR Tem © 
Frame Optimization ' None 


Maximize on Pla Device Type 
Override Device TV 
Override Device Typ’ Peripheral 


[Experimental] 

Update Hand In Prec 

V Hand Pool (Script) Wi x, 
Models Parent HandModels (Tr © 
Model Pool 


Add Component 
> A 
br 
a. 
uy” = 


Asset Labels 


AssetBundle None 


图 10-14 ”设置 LeapHandControllet 的 位 置 





© Unity (64bit) - MyGame.unity - LeapMotionGame - PC, Mac & Linux Standalone* <DX11> 


File Edit Assets GameObject Component Window Help 


2] Center ™ Local 


= Hierarchy 
Create 
< MyGame* 
Directional Light 


Camera 


HandModels 


€ Game 
Display 1 


AJ 10-15 


Project 

Create 

会 Favorites 
Q All Material 
Q All Models 
Q All Prefabs 
qQ all Scripts 


全 Assets 
#8 LeapMotion 
— LeapMotion 
S Model 
Ss FB» 
fa Sky 
83 Textures 
条 Plu 
in s 
a= UI 


gins 


ene 


添加 两 个 箱子 


5) 将 右边 箱子 的 材质 更 换 成 Container2 Material， 如 图 10-16 所 示 。 


天 空 盒 设 置 为 sky， 如 图 10-17 所 示 。 


€ Unity (64bit) - MyGame.unity - LeapMotionGame - PC, Mac & Linux Standalone* <DX11> 


File Edit Assets GameObject Component Window Help 


2] Cente! 


Hierarchy 
Create 
< MyGame* 
Directional Light 


Camera 


HandModels 


down 
side 
side 
side 
side 
top 


Maximize on Pla N 


Project 


Create 


W Favorites As 


Q all Material 
Q All Models 
Q all Prefabs 
Q All Scripts 


条 Assets 

= LeapMotion 
条 LeapMotion 
S Model 

L FB} 

L Sky 

$5 Textures 
83 Plugins 
全 Scene 
= UI 


Assets » Model ， 
L FBR 

L Sky 

S= Textures 

L d Container 

LH C 


Container Material 


Account + 


© Inspector 


® container2 Material 


® Roller Material 


L RollerBall 


AM 
sets » Model » 
= FB» 
Sa Sky 
条 Textures 
L Container 
® container Material 
® Container2 Material 
© Roller Material 
L RollerBall 


Account + 
© Inspecto: 


r ^ 
Tag 'Untagged Layer 
Multiple Ir 
| Transform 
Position 
Rotation 


Scale C 0.3 í 


| cube (Mesh Filter) 
Mesh M Cube 


@ 7 Box Collider 


ds Edit 


Ig Trigge! 
Material 


Cente! 


1 
| VY Mesh Renderer 
Cast Shadows On 
Receive Shadaws vi 
Motion Vectors " 
Materials 

Size 1 

Element 0 
Light Probes 
Reflection Probes 


Anchor Override 


Container2 Material 


Shader ' Standard 


Add Component 


Layout 


Static 


Default 


Collider 


None (Physic Materi. 


$ Container2 Materi 
Blend Probes 
Blend Probes 


None (Transform) 


LI %, 





图 10-10 


€ Unity (64bit) - MyGame.unity - LeapMotionGame - PC, Mac & Linux Standalone* <DX11> 


File Edit Assets GameObject Component 


Window Help 


Hierarchy 
Create 
< MyGame* 
Directional Light 


Camera 


HandModels 


设置 箱子 的 材质 


Project 

Create 

会 Favorites 
Q all Material 
Q All Models 
Q All Prefabs 
Q All Scripts 


Assets » 
— FB} 
S Sky 


Model ， 


$5 Textures 


Account v Layers 


== Lighting 


Object Scene 


Environment Lighting 
Skybox S sky 


Sun 


Jghtmap: 


m o, 


L Containe: 
® cont 


None (Light) 
- pe tainer Material 
al Select Material 


Ambient Source 
ets ® container2 Material 


Skybox 


Q | 


Roller Material 


Maximiz 


TI 


sky 
Materia 


A ets/Mode 


& 10-17 


'apMotion 
^apMotion 
odel 

FBX 


® Roller Material 


© RollerBall 


RollerBallWhite 


wesholdOverlay 


1) 选中 Assets/UI 文 件 夹 下 的 三 张 图 片 ， 并 设置 图 片 格 式 ， 如 图 10-18 所 示 。 


2) 依次 单 击 菜单 栏 中 的 Window 一 Sprite Packer 选 项 ，f 


AAA 


从 后 单 击 窗口 左上 角 的 Pack 按 钮 ， 


Ambient Intensit 


Ambient GI 


Reflection Source 
Resolution 
Compression 

Reflection Intensity 


Reflection Bounces 


Realtime 


V Precomputed Realtime GI 


Realtime Resolution 2 
CPU Usage 

V Baked GI 
Baked Resolution 
Baked Padding 


40 


Compresse 
Ambient Occlusion 
Final Gathe! 
Atlas Size 
Light Probes 
Add Direct Light YH 


General GI 


Baking of lightr 
irkflow mode i 


tored in ti 


T- 


J Auto 


0 non-directional lightmaps 


Preview 


texels per unit 


Low (default) 


texels per unit 


texels 


OB 


No Lightmaps 





打包 UI 图 集 ， 如 图 10-19 所 示 。 


Account - ETE | avaout 


Praject © Inspecto #— Lighting -= 


244 —- 12 -= 


3 lexture 2Ds Import Settings | 向 ， 


| Favorites Assets + UI Open 
(A All Material SF Button 
Q All Models GF Title Texture Type Sprite 
QQ All Prefabs SF Window 


Sprite Mode Single 
Q All Scripts Packing Tag Ul 


(20 and UT) 


Pixels Per Unit 100 
SS Assets 
m— i Pivot Cantal 
LeapMotion 


Sz LeapMotion 
Ss Model 


- roas 
L- Si : Filter Mode Biline as 
— Textures 
— Pi 
Sa Scene 
UT 


Generate Mip Maps WẸ 


Default 
TE 
Si? 


Truecoalol 


图 10-18 设置 UI 图 片 格式 


Sprite Packe! 


Pach Page 1 = DetaultP = 


512x512, ARGB 32 bit 


E10-19 ”打包 图 集 





3) 选中 SF Window 图 片 ， 修 改 该 Sprite 的 Border， 使 得 图 片 拉 伸 不 


4 Unity (64bit) - MyGame.unity - LeapMotionGame - PC, Mac & Linux Standalone* <DX11> 


Fle Edit Assets GameObject Component Window Help 


Sprite Editor 


= Hierarchy 
Create ~ 
4 MyGame* 
Directional Light 


Camera 


ATRN 


Batis 1 如 图 1 0-20 所 示 。 


al Layers - 


Project ” © Inspector 
Create A4 æ SF Window I 
会 Favorites Assets > UI 

Q All Material SF Button 

Q All Models SF Title 

Q All Prefabs SF Window 


Q all Scripts 


Texture Type 

Sprite Mode 
Packing Tag 
Pixels Per Unit 
Pivot 


SU Assets 


88 LeapMotion 
#8 LeapMotion 
8 Model 

条 Plugins 


Generate Mip Maps 


=~ Lighting 


mport Settings W #, 
Open 
Sprite (2D and UT) 
Single 
UI 
100 
Center 
Sprite Editor 


v 


[ Fllter Mode Bilinear 


scene 


S UI 


Max Size 


Format 


SF Window 


Laas we 


OT) o_o oo 732 bit(A 


AssetBundle None 





图 10-20 J4 #Sprite d Border 

A) 将 另外 的 UI 图 片 Border 也 如 上 步骤 修改 。 

5) 依次 单 击 菜单 栏 中 的 GameObject 一 UI 一 Canvas 选 项 ,创建 一 个 Canvas 对 象 。 
6) 删除 创建 Canvas 对 象 时 创建 的 Event9ystem 对 象 。 


7) 将 Canvas 的 泻 染 模式 设置 为 World Space， 然 后 将 其 Rect Transform 的 Scale 设置 为 (0.001，0.001，0.001) , Width 
值 设置 为 200，Height 值 设置 为 340， 最 后 将 Canvas 移 动 到 一 个 可 以 看 到 并 触 措 的 位 置 (如 (0, 0, 0.5) ) ， 如 图 10-21 所 


小 \。 


«Q Unity (64bit) - MyGame.unity - LeapMotionGame - PC, Mac & Linux Standalone* <DX11> 
File Edit Assets GameObject Component Window Help 
s3 Center ™Local OA Account ~ Layers X 


= Hierarchy " Project > © Inspector at Lighting 
Create ~ Create ^4 JY Canvas 
<+ MyGame* vi W Favorites Assets » UI Tag "Untagged +) Layer 
Directional Light Q All Material SF Button a> 
nra Q All Models SF Title <» Rect Transform 
Q All Prefabs SF Window Pos J Pos Y 


0 0 
Q all Scripts - : 


Height 
340 


Canvas 
人 5 Assets 
条 LeapMotion 
L LeapMotion 


$ Textures 
fin Plugins Scale < 0.001 0.001 
条 Scene 站] 必 canvas E x, 
LU) Render Mode World Space 


Rotation K 0 0 ZO 


0.001 


Event Camera None (Camera) 
Sorting Layer Default 
Order in Layer 0 


E] F Canvas Scaler (Script) 
Dynamic Pixels Per 1 1 


Reference Pixels Per 100 

nar Graphic Raycaster (Script) E 
Ignore Reversed GriYV 

Blocking Objects None 


Blocking Mask Everything 


Add Component 





图 10-21 设置 Canvas 


一 | 一 一 


8) 在 Canvas 创 建 一 个 Panel， 并 命名 为 StartWindow， 然 后 将 其 Source Image 设 置 为 SF Window, Colorsit Ei 
&, Image Type 设置 为 Siiced，Width 值 设置 为 400，Height 值 设置 为 200， 如 图 10-22 所 示 。 


7 


9) 4#Assets/LeapMotionModule/UlInput/Prefabs/UI Elements 文 件 夹 下 的 Button 拖 动 到 startWindow 对 象 下 ， 如 图 
10-23 所 示 。 


10) 修改 Button 的 名 称 为 Start Button， 并 设置 Button 的 样式 ， 最 后 将 Assets/Leap-MotionModule/Ullinput/Prefabs 文 
件 夹 下 的 LeapEventSystem 预 设 添 加 到 场景 中 ， 如 图 10-24 所 示 。 


«Q Unity (64bit) - MyGame.unity - LeapMotionGame - PC, Mac & Linux Standalone* <DX11> 
File Edit Assets GameObject Component Window Help 


szCenter “Local »- Account ~v 


{= Hierarchy -三 Project := ®© Inspector 
Create ” F StartWindow 
4 MyGame* É Favorites Assets » UI 
Directional Light Q All Material SF Button a> 
Camera Q All Models SF Title Me 
: Z at center Pos x Pos Y 
Q all Prefabs SF Window 


Q All Scripts z [1] - = - 


Helght 


Create 
Tag 'Untagged > Layer 


Rect Transform 


Canvas Lt 
StartWindow 5 Assets = e 
$8 LeapMotion 
83 LeapMotion 
L Model 
#5 Plugins 
条 Scene 


85 UI 


© Canvas Renderer 
E 7 Image (Script) 
€ Game . Source Image SF Window C 
Display 1 $ 6:9 Scale Maximize on Pla Color I 
Material None (Material) o 
Raycast Target vi 
Image Type Sliced 
Fill Center J 


Add Component 





StartWindow + 


mage Size: 48 1x2 


图 10-22 ”添加 StartWindow 的 背景 


«Q Unity (64bit) - MyGame.unity - LeapMotionGame - PC, Mac & Linux Standalone* <DX11> 


File Edit Assets GameObject Component Window Help 


| Account + 
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Directional Light Q all Materials 条 Helpers 
Camera Q All Models © Button 
Q All Prefabs © PhysicsButton 
Q AT Scripts © Scroll view 
Canvas @ Slider 
StartWindow 5 Assets L Toggle 
#8 LeapMotion 
3 LeapMotionModules 
条 UlInput 
5 Edito! 
L Extras 
L Prefabs 
#5 Examples 
S UI Elements 
条 Scenes 
€ Game : S Scripts 
Display 1 Ik r § 条 Sounds 
$ Textures 
全 Model 
条 Plugins 
L Scene 


Ss UI 


图 10-23 ”添加 Button 





«Q Unity (64bit) - MyGame.unity - LeapMotionGame - PC, Mac & Linux Standalone* <DX11> 
File Edit Assets GameObject Component Window Help 
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$5 Editor Max X 0.5 
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图 10-24 ”修改 Button 和 添加 LeapEventSystem 
Qus 
在 Scene 中 只 能 有 一 个 激活 的 EvenhtSystem。 


11) 运行 游戏 ， 即 可 用 手 和 Ul 界 面 里 的 Button 交 互 。 


4| 


12) 在 Canvas 中 创建 一 个 Panel， 并 命名 StateWindow， 然 后 将 其 Source Image 设 置 为 SF Title, ColorsiZ&7J15 
色 ，Width 值 设置 为 350，Height 值 设置 为 90，Position 设 置 到 Game 窗 口 的 项 部， 如 图 10-25 所 示 。 


13) 在 StateWindow 下 添加 三 个 Text， 具 体 效果 如 图 10-26 所 示 。 
14) 给 startWindow 和 StateWindow 添 加 Canvas Group 组 件 。 


15) 复制 一 个 StartWindow， 命 名 为 OverWindow， 将 startWindow 组 件 Canvas Group 的 Alpha 值 设置 为 0， 然 后 给 
OverWindow 添 加 一 个 Text， 最 终 样式 如 图 10-27 所 示 。 


«Q Unity (64bit) - MyGame.unity - LeapMotionGame - PC, Mac & Linux Standalone <DX11> 
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Unity (64bit) - MyGame.unity - LeapMotionGame - PC, Mac & Linux Standalone* <DX11> 
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GameObject Component 
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A 10-26 
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€ Unity (64bit) - MyGame.unity - LeapMotionGame - PC, Mac & Linux Standalone* <DX11> 
File Edit Assets GameObject Component Window Help 
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Ay 10-27 
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添加 OverWindow 窗 口 
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1) 把 Canvas 对 象 隐 藏 ， 将 Assets/Model 文 件 夹 下 RollerBall 拖 动 到 场景 的 左边 箱子 里 ， 如 图 10-39 所 示 。 





«Q Unity (64bit) - MyGame.unity - LeapMotionGame - PC, Mac & Linux Standalone* «DX11» 
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图 10-39 添加 小 球 到 Mu 


2) 选中 Camera/HandModels 下 的 CapsuleHand_R 对 象 ， 给 它 添加 一 个 PinchDetector 脚 本 ， 该 脚本 用 来 检测 拇指 和 食指 
捏 的 动作 。 可 以 通过 调节 Activate Distance 和 Deactivate Distance 参 数 来 调 忆 捏 动 作 敞 活 和 停 用 距离 ， 如 图 10-40 所 示 。 


3) 运行 游戏 ， 当 右手 满足 捏 的 要 求 时 Scene 视 图 里 内 圈 线 为 绿色 ， 反 之 则 为 红色 ， 如 图 10-41 所 示 。 


4) 将 Camera/HandModels/RigidRoundHand R 下 的 palm 对 象 移动 到 手掌 位 置 (程序 运行 时 palm 对 象 也 会 自动 移动 到 
手掌 位 置 ) , 方便 调试 。 


5) 给 palm 对 象 添加 ProximityDetector 脚 本 。 该 脚本 用 来 检测 与 物体 的 距离 。 可 以 通过 调节 On Distance 和 Off Distance 
参数 来 调节 靠近 物体 激活 和 停 用 距离 ， 如 图 10-42 所 示 。 


6) ProximityDetector 的 检测 可 以 是 固定 的 Target Objects、 可 以 是 根据 Tag Name (标签 名 称 ) 来 检测 、 也 可 以 是 Use 
Layers Not List (EX) 来 检测 。 
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7) 这 里 用 Tag Name 来 做 靠近 检测 ， 将 Assets/Model 文 件 夹 下 的 RollerBall 的 Layer 设 置 为 Ball， 如 图 10-43 所 示 。 
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图 10-43 ”设置 小 球 的 层 
8) 将 palm 对 象 上 ProximityDetector 脚 本 的 Use Layers Not List 勾 选 ， 并 把 下 面 的 Layer 设 置 为 Ball。 


9) 新 建 C# 脚 本 ， 命 名 为 Pickup， 编 辑 脚 本 如 下 : 





using UnityEngine; 
using System.Collections; 
using Leap.Unity; // 引用 命名 空间 


/// «summary» 
/// 物体 拾 起 
/// «/summary» 
[RequireComponent (typeof (ProximityDetector) ) ] 
public class Pickup : MonoBehaviour { 

// 拾 起 的 对 象 
GameObject target; 

void Start () 


// 监听 靠近 物体 事件 
transform. GetComponent<ProximityDetector>() .OnProximity.AddListener (OnProximity); 
} 
void OnProximity (GameObject obj) 
{ 
SetTarget (obj); 


j 
/// «summary» 
/// 设置 拾 起 目标 
/// </summary> 
/// <param name="target"></param> 
public void SetTarget (GameObject target) 
{ 
Lr (target, == null) 
{ 


} 


.LbdErqget = “target, 


j 
/// «summary» 
/// 拾 起 目标 
/// </summary> 
public void PickupTarget () 
{ 
if ( target) 
{ 
StartCoroutine (ChangeParent () ) ; 
Rigidbody rb = target.gameObject .GetComponent<Rigidbody> () ; 
if (ro le null) 
{ 
rb.isKinematic = true; 
} 
} 
j 


// 将 目标 设置 到 手下 面 
IEnumerator ChangeParent () 


{ 





yield return null; 
LE. ot target opu 
 target.transform.parent — transform; 


} 


/// <summary> 

/// 松 开 目标 

/// </summary> 

public void ReleaseTarget () 


{ 
if ( target && target.activeInHierarchy) 


// 如 果 目 标 在 手下 面 


lf ( target.tranSforn.parent == transform) 


{ 
Rigidbody rb = target.gameObject .GetComponent<Rigidbody> () ; 
if (rb != null) 
{ 


} 


_target.transform.parent = null; 


rb.isKinematic = false; 


} 
-target = null; 
j 

j 
/// «summary» 
/// 清除 目标 
/// «/summary» 
public void ClearTarget () 
{ 


} 


ReleaseTarget () ; 


10) 将 Pickup 脚 本 添加 到 palm 对 象 上 ， 然 后 在 ProximityDetector 组 件 上 的 On Deactivate () 事件 绑 定 Pickup 的 
ClearTarget 万 法 ， 如 图 10-44 所 示 。 
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图 10-44 设置 靠近 物体 停 用 时 清除 拾 起 目标 


11) 设置 CapsuleHand_R 对 象 上 PinchDetector 脚 本 的 参数 ，On Activate () 事件 绑 定 Pickup 的 PickupTarget 方 法 ，On 
Deactivate () 事件 绑 定 Pickup 的 ReleaseTarget 方 法 ， 如 图 10-45 所 示 。 


«Q Unity (64bit) - MyGame.unity - LeapMotionGame - PC, Mac & Linux Standalone* <DX11> 
File Edit Assets GameObject Component Window Help 


szCenter ‘Global | an || Account + Layers 


“= Hierarchy — Project 三 O Inspector 
Create * Create Ex i 
<¢ MyGame* : W Favorites Assets» ¥ Capsule Hand (Script) 
Directional Light QaAll Material = Animation ® 
Q All Models 8s LeapMotion Handedness Right 
Q All Prefabs 全 LeapMotionMod Show Arm 
Camera Q All Scripts S5 Model Material ® Default-Materia © 
条 Plugins 
HandModels El Assets - Scene 
& Animation & Scripts 
CapsuleHand_R Ém LeapMotion su] Hand Enable Disable (Scri; *, 
$ LeapMotion ® 
S Model 
L— Plugins 
$ Scene 
#5 Scripts 
gs UI Runtime C$ | Pickup.PickupTarget 


Rpalm © 


Sphere Mesh M MediumPolySpt 


Cylinder Resolution 12 


V Pinch Detector (Script) We, 


^ 
G 


On Activate () 


On Deactivate () 
€ Game — Runtime C$ | Pickup.ReleaseTarget 


Display 1 : 6:9 Scale Maximize on Play Mute Rpalm oO 


" 一 
Hand Model @CapsuleHand © 
Controls TransforiV 


Show Gizmos J 


Distance Settings 
Activate Distance 0.03 meters 


Deactivate Distan: 0.04 meters 
Add Component 


Asset Labels 


AssetBundle None 





图 10-45 ”设置 捏 动作 时 的 事件 


12) 运行 游戏 ， 当 石 手 靠近 小 球 后 残 可 以 抓 起 小 球 ， 手 张 开 小 球 融 可 以 松 开 ， 如 图 10-46 所 示 。 
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1) 依次 单 击 菜单 栏 中 File 一 Build Settings 选 项 ， 打 开发 布设 置 ， 具 体 设置 如 图 10-53 所 示 。 
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2) 单 击 Build 按 钮 之 后 ， 设 置 友 布 路 径 之 后 ，PC 端 的 Leap Motion EE RAMEK, Sibi tbrePkBJexexX TEBURIAEA 
游戏 ， 如 图 10-54 所 示 。 
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图 10-53 ”输出 exe 


图 10-54 ”打开 输出 的 游戏 
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11.1 AREA 


增强 现实 技术 (Augmented Reality， 简 称 AR) 是 一 种 实时 地 计算 摄影 机 影像 的 位 置 及 角度 并 加 上 相应 图 像 、 视 频 、3D 模 
型 的 扩 术 ， 这 种 技术 的 目的 是 在 屏幕 上 把 虚拟 世界 套 在 现实 世界 并 进行 互动 。 


增强 现实 技术 ， 它 是 一 种 将 真实 世界 信息 和 虚拟 世界 信息 “无 颖 ”集成 的 新 拷 术 ， 是 把 原本 在 现实 世界 的 一 定时 间 空 间 汽 围 
内 很 难 体验 到 的 实体 信息 ( 视 总 信息 、 ONE. AAS) ， 通 过 电脑 等 科学 技术 ， 模 拟 仿真 后 再 区 加 ， 将 虚拟 的 信息 应 用 到 
真实 世界 里 ,被 人 类 感官 所 感 般 ， 从 而 达到 超越 现实 的 感官 体验 。 


增强 现实 技术 ， 不 仅 展 现 了 真实 世界 的 信息 ， 而 且 将 虚拟 的 信息 同时 显示 出 来 ， 两 种 信息 相互 补充 、 填 加 。 在 视 区 化 的 增强 
现实 中 ， 用 户 利 用 头 码 显示器， 把 真实 世界 与 电脑 图 形 多 重合 成 在 一 起 ， 便 可 以 看 到 真实 的 世界 围绕 着 它 。 


增强 现实 技术 包含 了 多 媒体 、 三 维 建 模 、 实 时 视频 显示 及 控制 、 多 传感器 融合 、 实 时 跟 路 及 注册 、 场 景 融合 等 新 拉 术 与 新 手 
段 。 增 强 现实 提供 了 在 一 般 情 况 下 ， 不 同 于 人 类 可 以 感知 的 信息 。 


AR 系 统 具 有 三 个 突出 特点 : 
C 真实 世界 和 虚拟 的 信息 集成 ，; 
具有 实时 交互 性 ; 


` 是 在 三 维 尺度 空间 中 增添 定位 虚拟 物体 。 


第 11 章 ”Unity 之 AR 开 发 


11.1 AREA 


增强 现实 技术 (Augmented Reality， 简 称 AR) 是 一 种 实时 地 计算 摄影 机 影像 的 位 置 及 角度 并 加 上 相应 图 像 、 视 频 、3D 模 
型 的 扩 术 ， 这 种 技术 的 目的 是 在 屏幕 上 把 虚拟 世界 套 在 现实 世界 并 进行 互动 。 


增强 现实 技术 ， 它 是 一 种 将 真实 世界 信息 和 虚拟 世界 信息 “无 颖 ”集成 的 新 技术 ， 是 把 原本 在 现实 世界 的 一 定时 间 空 间 范 围 
内 很 难 体验 到 的 实体 信息 ( 视 党 人 信息、 声音、 味道 、 触 党 等 ) ， 通 过 电脑 等 科学 技术 ， 模 拟 仿 真 后 再 区 加 ， 将 虚拟 的 信息 应 用 到 
真实 世界 里 ,被 人 类 感官 所 感 般 ， 从 而 达到 超越 现实 的 感官 体验 。 


增强 现实 技术 ， 不 仅 展 现 了 真实 世界 的 信息 ， 而 且 将 虚拟 的 信息 同时 显示 出 来 ， 两 种 信息 相互 补充 、 芭 加。 在 视 党 化 的 增强 
现实 中 ， 用 户 利 用 头 侍 显 示 器 ， 把 真实 世界 与 电脑 图 形 多 重合 成 在 一 起 ， 便 可 以 看 到 真实 的 世界 围绕 着 它 。 


增强 现实 技术 包含 了 多 媒体 、 三 维 建 模 、 实 时 视频 显示 及 控制 、 多 传感器 融合 、 实 时 跟踪 及 注册 、 场 景 融合 等 新 技术 与 新 手 


段 。 增 强 现实 提供 了 在 一 般 情况 下 ， 不 同 于 人 类 可 以 感知 的 信息 。 
AR 系统 具有 三 个 突出 特点 : 
` 真实 世界 和 虚拟 的 信息 集成 ; 
“ 具有 实时 交互 性 ; 


` 是 在 三 维 尺度 空间 中 增添 定位 虚拟 物体 。 


11.2. WR FRSA 


11.2.1 _SDK 下 载 和 识别 图 制作 


1) 打开 高 通 AR 开 发 者 网 站 : https://developervuforia.com/， 然 后 进入 Downloads 页 面 (如 果 没 有 账号 ， 需 要 注册 一 
个 ) ， 在 SDK 栏 单 击 Download for Unity 按 钮 并 下 载 vuforia-unity.unitypackage， 如 图 11-1 所 示 。 


SDK Download | Vuforia... X 


(€) @ & | https://developer.vuforia.com/downloads/sdk 


S&S vuforia™ Developer Portal Log In | Register 


Home Pricing Downloads Library Develop Support 


Vuforia 6.2 


Vuforia 6.2 includes support for OpenGL ES 3.x along with improvements to our 
Cloud Recognition service. OpenGL ES 3.x means you'll have access to a broader 
range of textures and shaders that you can use to create high end effects in your 
apps. You can also take advantage of rendering improvements and power 
optimizations made for recent mobile devices. Cloud Recognition users will benefit 
from updates designed to improve recognition speed and accuracy. 


Download for Android 
vuforia-sdk-android-6-2-6.zip (5.80 MB) 


Download for iOS 
vuforia-sdk-ios-6-2-6.zip (15.98 MB) 


Download for UWP 
vuforia-sdk-uwp-6-2-6.zip (7.27 MB) 


Release Notes 





图 11-1 SDKFR 


2) SDK 栏 右 侧 的 Saamples 栏 下 有 很 多 使 用 的 案例 提供 下 载 。 


3) 进入 Develop (开发 ) 页 面 ， 单 击 Add License Key 按 钮 给 应 用 程序 添加 许可 Key， 如 图 11-2 所 示 。 


4) Add License Key 页 面 ， 选 择 Development 选 项 ， 然 后 填写 App 名 称 ， 最 后 单 击 Next 按 钮 完成 License Key 的 添加 ， 
如 图 11-3 所 示 。 
5) 添加 完 License Key， 束 可 以 看 生成 的 Key 值 了 ， 把 这 个 值 复 制 下 来 ,后面 Unity 里 需要 用 到 ， 如 图 11-4 所 示 。 


6) 选择 Target Manager 栏 ， 单 击 Add Database 按 钮 来 添加 识别 数据 ， 在 弹出 的 Create Database 对 话 框 中 填写 名 称 ， 然 
后 将 Type 选择 Device， 再 单 击 Create 按 钮 ， 最 后 在 Database 下 融会 生成 创建 的 Database， 如 图 11-? 所 示 。 
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Active Sep 09, 2016 14:54 
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图 11-2 ”添加 许可 Key 
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Add License Key 


Project Type 
Select the type of project you are working on. See Pricing for more details. 


(9 Development - my app is in development 


O Consumer - my app will be published for use by consumers 
O Enterprise - my app will be distributed for use by employees 


Project Details 


App Name 


License Key 
@ Develop - No Charge 





图 11-3 添加 License Key 


License Manager | Vufo... X 


(€) © & | https:;//developer.vuforia.com/targetmanager/licenseManager/licenselistingD« ¥ | C Q #28 
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D vuforia Developer Portal Hello zhonowens ~ | Log Out 


Home Pricing Downloads Library Develop Support 


License Manager » AR Fish 
AR Fish Edit Name Delete License Key 


License Key Usage 
Please copy the license key below into your app 


AZUqB9n/ / / //AAAAGdP6UXkOFUFgmp4af9EiWtlqz9OVP9NVqDBE 
GkPnSfSEpcDF2sbOFRklBXNYNYBG/H3FhWMwV7ilIllCScADYYlip 
/ /tX5ubRCPdVIn4P8NMdMDakIZjZeeAVffHKMHNk9onfolhqokS6M 
PF5Gz693L8/eQ8FK9x3ej 0yVCNVOAm9S4q920tWs1N3M3eIrfGsI 
t8q06aMckqOMIInA8Lxm528ABPOCKSng0OjTBu4SA4*lIxtm7YOyXk 
1nlIOsZ5/I7OhSkRyijf4JNPZGuDCskv3gdnRf9C0/l1En74046iIP 
TtFet4t3gXc/zleWPchvMN5wbh5xuam2E/YZv179h-*GEZ9pObU1O 
gTYgFNFc9mPPKBRb 


Type: Develop 
Status- Active 
Created: Dec 29, 2016 10:55 





图 11-4 生成 License Key fü. 


Target Manager | Vufori... X 
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Refresh 





图 11-5 添加 识别 数据 


7) 单 击 创建 的 Database， 然 后 单 击 Add Target 按 钮 添加 识别 目标 ， 在 弹出 的 Add Target 对 话 框 中 ，Type 选 择 Single 
Image，File 添 加 chapter11N 识 别 图 文件 夹 下 的 一 张 识别 图 ，With 值 设置 为 ?12， 并 填写 识别 图 名 称 ， 最 后 单 击 Add 按 钮 ， 如 图 


11-6 所 示 。 


Target Manager | Vufori... X 
(€ © a https://developer.vuforia.com/targetmanager/project/deviceTargetListing mE | e | | Q Ex 


Add Target 


mons 


Cuboid 3D Object 


3 
Eo Loewe] 


jpg or .png (max file 2mb) 





Width: 4 


Enter the width of your target in scene units. The size of the target should be on the 
same scale as your augmented virtual content. Vuforia uses meters as the default unit 
scale. The target's height will be calculated when you upload your image. 


Name must be unique to a database. When a target is detected in your application, this 
will be reported in the API. 





图 11-6 ”上传 识别 图 


8) 依照 上 述 步 又 ， 将 所 有 的 识别 图 上 传 ， 上 传 后 就 可 以 看 到 添加 的 识别 目标 ，Rating 下 的 星星 数量 越 多 表示 识别 精度 越 
高 ， 如 图 11-7 所 示 。 


9) 单 击 Download Database 按 钮 ， 将 识别 数据 的 Unity 包 下 载 下 来 ， 如 图 11-8 所 示 。 
10) 打开 Unity， 新 建 工程 ， 把 下 载 的 SDK 包 导入 Unity 中 ， 如 图 11-9 所 示 。 


11) 把 下 载 好 的 识别 数据 导入 Unity 中 ， 如 图 11-10 所 示 。 


Target Manager | Vufori... X 
O © & | https://developer.vuforia.com/targetmanager/project/deviceTargetListing 
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Home Pricing Downloads Library Develop Support 
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Targets (4) 
Add Target Download Database (AID 


[] Target Name Type Date Modified 





O <> belugo Single Image i Dec 30, 2016 16:54 
O f?» butterfiyfish Single Image i Dec 30, 2016 16:54 
O 4$ greenturtle Single Image i Dec 30, 2016 16:55 


[] (CP clownfish Single Image i Dec 30, 2016 16:55 





图 11-7 上 传 的 识别 图 
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Download Database 


4 of 4 active targets will be downloaded 


Name: 
fish 


Select a development platform: 


OAndroid Studio, Xcode or Visual Studio 


[e Uniy Editor] 2 











图 11-8 ”下 载 识别 数据 包 
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图 11-9 JS ASDKeG&, 


«4 Unity (64bit) - Untitled - AR Fish - PC, Mac & Linux Standalone <DX11> 
File Edit Assets GameObject Component Vuforia Window Help 
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@ Setting default camera usage description for iOS. 


11-10 ”时 入 识别 数据 





1) 将 Assets/UI 文 件 夹 下 图 片 打 包 到 图 集 上 (Icon 和 start_bg 图 除外 ) 。 
2) 新 建 场景 ， 并 保存 命名 为 loading.。 


3) 新 建 一 个 Canvas， 将 其 Canvas Scaler 的 UI Scale Mode 设 置 为 Scale With Screen Size, Reference Resolution 设 置 


为 1920，1080， 如 图 11-13 所 示 。 


A) 创建 一 个 Raw Image， 命 名 为 Background， 其 Texture 设 置 为 start bg， 然后 将 其 铺 满 全 屏 ， 如 图 11-14 所 示 。 


«Q Unity (64bit) - loading.unity - AR Fish - PC, Mac & Linux Standalone* <DX11> 
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图 11-13 41) 2 Canvas 


«4 Unity (64bit) - loading.unity - AR Fish - PC, Mac & Linux Standalone* <DX11> 
File Edit Assets GameObject Component Vuforia Window Help 
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Ea 


None (Material) 


图 11-14 添加 背景 


5) 新 建 一 个 Image， 命 名 为 Title， 其 source Image 设 置 为 title， 然 后 将 其 With 值 设置 为 870，Height 值 设置 为 
160，position 设 置 为 (0，300，0) ， 如 图 11-15 所 示 。 


«Q Unity (64bit) - loading.unity - AR Fish - PC, Mac & Linux Standalone* <DX11> 
Fle Edit Assets GameObject Component Vuforia Window Help 
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图 11-15 ”添加 Title 


6) 创建 一 个 Button， 命 名 为 Start Button， 将 其 Source Image 设 置 为 start button normal, HButton FÉSPressed 





Sprite 设 置 为 start button pressed，Text 的 Font Size 设 置 为 64， 如 图 11-16 所 示 。 


«Q Unity (64bit) - loading.unity - AR Fish - PC, Mac & Linux Standalone* <DX11> 
Fle Edit Assets GameObject Component Vuforia Window Help 
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图 11-16 添加 “开始 ”按钮 
7) 复制 Start Button， 命 名 为 Quit Button， 并 将 其 Text 文 本 设置 为 “结束 ”， 其 位 置 放置 在 Start Button 下 方 。 


8) 新 建 一 个 Image， 命 名 为 Progress Bar， 将 其 Source Image 设 置 为 slider bg， 其 大 小 设置 为 (500，30) ，position 设 
置 为 (0, -400, 0) I 如 图 11-17 所 示 。 
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图 11-17 创建 Progress Bat 


9) 在 Progress Bar 下 创建 一 个 Image， 命 名 为 progress， 然 后 将 其 Source Image 设 置 为 slider fg, Image Type 设置 为 
Filled, Fill Method 设 置 为 Horizontal， 最 后 将 其 铺 满 Progress Bar， 边 距 设置 为 6， 如 图 11-18 所 示 。 
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图 11-18 创建 progress 


10) 保存 编辑 好 的 loading 场 景 。 


1) 新 建 C# 脚 本 ， 命 名 为 Loading， 编 辑 脚本 如 下 : 


using UnityEngine; 

using System.Collections; 

using UnityEngine.UI; 

using UnityEngine.SceneManagement; 


/// «summary» 
/// 开始 界面 
/// «/summary» 
public class Loading : MonoBehaviour { 
[SerializeField] 
Transform canvasTransform; 
// 开始 按钮 
Button startBtn; 
// 结束 按钮 
Button QuritBtn; 
// 异步 操作 对 象 


AsyncOperation asyncOperation; 
Image progressImage; 
void Start () 4 
// 初始 化 
startBtn = canvasTransform.Find("Start Button") .GetComponent<Button> () ; 
quitBtn = canvasTransform.Find("Quit Button") .GetComponent<Button> () ; 
progressImage = canvasTransform.Find("Progress Bar/progress") .GetComponent<Image> () ; 
// 默认 关闭 进度 条 
progressImage.transform.parent.gameObject.SetActive (false); 
// 监听 按钮 单 击 事件 
startBtn.onClick.AddListener(() => StartBtnClick(startBtn.gameObject)); 
quitBtn.onClick.AddListener (QuitBtnClick) ; 
j 
void Update () 
{ 


if (asyncOperation != null) 


// 让 进度 条 加 载 


progressImage.fillAmount = asyncOperation.progress; 


) 
void StartBtnClick (GameObject btn) 


{ 
Debug. Log (" 单 击 开 始 按钮 " + btn.name) ; 
startBtn.gameObject.SetActive (false); 
quitBtn.gameObject.SetActive (false); 
progressImage.transform.parent.gameObject.SetActive (true); 
asyncOperation = SceneManager.LoadSceneAsync ("arScene"); 
} 
void OuLtBtnC Luck () 
{ 
fif UNITY EDITOR 
UnityEditor.EditorApplication.isPlaying -false; 
#else 
Application. Out ().; 
tendif 
} 


2) 打开 loading 场 景 ， 新 建 一 个 空 对 象 ， 命 名 为 Loading， 然 后 将 Loading.cs 脚 本 添加 到 Loading 对 象 上 ， 最 后 将 Loading 
上 的 Canvas Transform 设 置 为 Canvas， 如 图 11-28 所 示 。 
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图 11-28 Æ JnLoading.cs 


3) 依次 单 击 菜单 栏 的 File 一 Build settings 选 项 ， 将 场景 oading 和 arScene 添 加 到 Scenes In Build, 


4) 运行 Unity， 单 击 “ 开 始 ” 按 钮 即 可 进入 ar9cene， 单 击 “ 绪 束 ” 按 钮 在 编辑 器 上 会 停止 Unity 的 运行 模式 。 


1) 依次 单 击 荣 单 栏 中 的 File 一 Build Settings 选 项 ， 打 开 皮 布设 置 ， 选 择 Android 平 台 ， 具 体 设置 如 图 11-36 所 示 。 
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图 11-36 ”输出 Android 
2) 将 发 布 出 来 的 apk 在 Android 手 机 上 安装 后 ， 打 开 即 可 使 用 。 


3) 也 可 以 根据 目 身 需求 ， 将 其 打包 成 exe 或 者 ios。 


HoloLens 是 微软 公司 开发 的 一 种 MR 头 显 (混合 现实 头 戴 式 显示 器 ) ，MR 的 意思 是 混合 现实 (Mixed Reality) , 与 


Google Glass 的 AR 增强 现实 技术 不 同 的 是 ，HoloLens 运 用 的 MR 技 术 具 备 环境 学 习 能 力 ， 能 够 实现 全 息影 像 和 真实 环境 的 融 


a 
Lo 


2312: Unityz HoloLensjT& 


12.1 HoloLens 概 壕 


HoloLens 是 微软 公司 开发 的 一 种 MR 头 显 (混合 现实 头 戴 式 显示 器 ) ，MR 的 意思 是 混合 现实 (Mixed Reality) , 5 
Google Glass 的 AR 增强 现实 技术 不 同 的 是 ，HoloLens 运 用 的 MR 技 术 具 备 环 境 学 习 能 力 ， 能 够 实现 全 息影 像 和 真实 环境 的 融 


a 
Mo 


12.2 ”HoloLens 特 性 


HoloLens 有 以 下 特性 。 


1. 空 间 映 射 


借助 微软 特殊 定制 的 全 息 处 理 单 元 (HPU) ，HoloLens 实 现 了 对 周边 环境 的 快速 扫描 和 空间 匹配 。 这 保证 了 HoloLens 能 够 
准确 地 人 在 真实 世界 表面 放置 或 展现 全 息 图 形 内 容 ， 确 保 了 核心 的 AR 体验 。 


2. 场 景 匹配 


HololLens 设 备 能 存储 并 识别 环境 信息 ， 恢 复 和 保持 不 同 场景 中 的 全 有 乱 图 像 对 象 。 当 你 离开 当前 房间 再 回来 时 ， 会 友 现 原 有 
放置 的 全 息 图 像 均 会 在 正确 的 位 置 出 现 。 


3. 目 然 交 互 


HoloLens 主 要 交互 方式 为 凝视 (Gaze) 、 语 音 (Voice Command) 和 手势 (Gesture) ， 这 构成 了 HoloLens 的 基本 输入 
要 素 。 同 时 传统 的 键盘 鼠标 等 设备 也 被 支持 ， 自 然 的 交互 方式 更 贴 扣 人 类 习惯 ， 提 高 了 交互 效率 。 


4. 通 用 应 用 


HoloLens 平 台 的 操作 系统 为 Windows Holograpic， 同 样 基于 Windows 10 定 制 。 所 以 Windows 10 UWP 通 用 应 用 程序 可 
以 顺利 地 在 HoloLens 上 运行 。 这 不 仪 降低 了 研 友 和 迁移 成 本 ， 也 让 开发 效率 能 够 大 幅 提升 。 当 然 ， 说 了 很 多 HoloLens 独 特 的 特 
性 和 优点 后 ，HoloLens 开 友 者 版 本 也 存在 一 些 吸 待 解决 的 问题 ， 包 括 视野 较 窄 、 凝 视 体验 不 佳 、 折 光线 干扰 弱 和 重量 续航 等 问 
题 。 但 瑕 不 掩 瑜 ，HoloLens 市 来 了 真正 的 混合 现实 体验 ， 拥 有 着 强烈 的 冲击 感 ， 未 来 将 大 有 作为 。 


12.3” 开 上 友 环境 搭建 


在 编写 代码 之 前 ， 请 先 确 定 计 算 机 满足 最 低 配 置 要 求 并 安 丢 了 SDK。 计 算 机 应 该 满足 下 列 要 求 : 
1) 64-bit Windows 10 专 业 版 、 企 业 版 或 者 教育 版 (家庭 版 不 支持 Hyper-V) 。 
2) 64 位 CPU。 
3) 8GB 或 更 多 的 RAM。 
4) 必须 在 BIOS 中 支持 并 启用 以 下 功能 : 
硬件 辅助 虚拟 化 ， 
二 级 地 址 转换 (SLAT) ; 
- 基于 硬件 的 数据 执行 保护 (DEP) 。 
5) GPU (模拟 器 可 能 与 不 支持 的 GPU 一 起 工作 ， 但 是 速度 会 显著 减 慢 ) : 
. DirectX 11.0 或 更 新 版 本 : 
: WDDM 1.2 了 驱动 或 更 新 版 本 。 
需要 安 妆 的 环境 及 工具 如 下 : 
1) Visual Studio 2015 Update 1 及 以 上 版 本 ; 
2) Windows 10 SDK 10586 及 以 上 版 本 ; 


3) HoloLens 模 拟 器 ， 如 图 12-1 所 示 ; 














图 12-1 模拟 器 


4) Unity HoloLens 技 术 预 宽 版 ; 
5) 微软 官方 提供 的 HoloToolkit-Unity。 


以 上 工具 和 SDK 均 可 在 微软 官方 网 址 获取 ， 详 细 访 问 地 址 : 


开 友 环境 搭建 的 操作 步骤 如 下 。 


1) 下 载 Visual Studio 2015 Update 1 并 运行 ， 如 图 12-2 所 示 。 
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图 12-2 Visual Studio 
2) 安装 或 者 更 新 系统 版 本 Windows 10 SDK 10586 及 以 上 版 本 。 
3) 安装 HoloLens 模 拟 器 ， 即 HoloLens Emulator, 


4) 安装 Unity HoloLens 技 术 预 览 版 即 unity5.5.0f 以 上 版 本 ， 如 图 12-3 所 示 。 
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图 12-3 Unity 


1) 运行 Unity 程 序 ， 在 Unity 导 舰 面 板 中 单 击 open 按 钮 ， 选 择 下 载 好 的 项 目 Holo-Toolkit-Unity-master 双 击 鼠 标 左 键 打开 
该 项 目 工程 ， 如 图 12-4 所 示 。 


2) 导入 完成 后 ， 在 Project 视 口中 浏 哎 相 关 例 子 和 代码 接口 ， 如 图 12-5 所 示 。 


3) 依次 单 击 Unity 菜 单 栏 中 的 Assets 一 Import Package 一 Custom Package 选 项 ， 选 择 配套 素材 文件 中 的 
\Chapter12\YiLiao.unitypackage 资 源 包 ， 并 将 其 导入 当前 的 Unity 项 目 工 程 ， 这 里 导入 资源 包 是 为 了 效果 ， 与 开发 功能 本 身 并 
没有 关系 ， 完 全 可 以 用 任意 模型 替代 ， 如 图 12-6 所 示 。 


€ Unity 5.5.0f3 


Projects Getting started [A new 


On Disk HoloToolkit-Unity-master 
Path: C:\Users\Rhion\Desktop | Unity version: 5.5.0 
In The Cloud 


HoloLens 
Path: D: | Unity version: 5.5.0 





AR. YiLiao 
Path: D: | Unity version: 5.4.2 





MR 
Path: DAMR | Unity version: 5.3.5 


Project DiaoKe 5.3 20161221 
Path: CAUsersMhionNDesktop ME 31 | Unity version: 5.3.5 


text 
Path: DAMR | Unity version: 5.3.5 








图 12-4 ”打开 项 目 


Project 
Create = 
= HoloTaolkit 
Y = HoloToo 


ck erExample 


PickerImage 


- colorPickerMaterial 


| H GazeableColorPicker | 
README 


$ GameControllerManipulator 
S GazeRuler 

L— SharingWithUNET 

== SpatialMappingComponent 
E SpatialUnderstanding 

L Text 

B README 


t [gg [i 





图 12-5 ”检查 案例 以 及 相关 代码 


4) 至 此 ，Unity 项 目 工程 关于 HoloLens 开 发 的 资源 导入 的 工作 就 完成 了 。 


EY Unity 5.5.0f3 (64bit) - Hello World.unity - HoloToolkit-Unity-master - Windows Store Apps <DX11> 
File Ehit| Assets | GameObject Component HoloToolkt NGUI Window Help 
NGUI Collab ~ e M 


Create = erarchy " := @ Inspector 
Show in Explorer 
Open 


kit-Examples 


Delete S NGUI 


$ Editor 
S Exar 
z= 


Import New Asset... <£ Persp 
l ity P. 
[ import Package — J> apan ey taeade 


Export Package... 2D 


Open Scene Additve 


. arYiLiao 
Find References In Scene 


Select Dependencies 


Cameras 

Characters 

Refresh Ctrl+R CrossPlatformlnput 

Reimport Effects 

tem diffuse.mat 


Reimport All Environment 


ParticleSystems 
Prototyping 
Open C# Project Utility 


Run API Updater... 


Vehicles 


Maximize On Play Mute Audio Stats Gizmos + 


Highlighter.cs 


[B HighlightingRende 


Cancel’! | Import 





图 12-6 ”导入 YiLiao.unitypackage 资 源 包 


1) 依次 单 击 Unity 菜 单 栏 中 的 File 一 New Scene 选项 ， 创 建 一 个 新 的 场景 。 并 将 场景 保存 为 HelloWorld， 如 图 12-7 所 示 。 


CQ Unity 5.5.0f3 (64bit) - Hello World.unity - HoloToolkit-Unity-master - Windows Store Apps* <DX11> 
|File | ditl Assets GameObject Component HoloToclkit NGUI Window Help 
Scene trl+N 9 Global 
Open Scene Ctrl+O 


Save Scenes Ctrl+S 
Save Scene as... Ctrl+Shift+S 


4 Hello World* 
Directional Light 


it 
it-Examples 
New Project... 

Open Project... 


Save Project 
Mesh 


Build Settings... Ctrl+Shift+B 
Build & Run Ctrl «B 


Exit 


Maximize On Play Mute Audio 


Asset Labels 





图 12-7 新 建 并 保存 场景 


2) 在 场景 中 ， 选 择 Main Camera 对 象 并 将 其 删除 ， 同 时 从 HoloToolkit/Input/Prefabs 目 录 中 拖 岛 预制 体 
HoloLensCamera 和 InputManager 到 场景 中 。 需 要 注意 的 是 : 不 要 改变 Camera 游 戏 对 象 的 Background 颜 色 ，hololens 默 认 
黑色 是 透明 的 ， 如 图 12-8 所 示 。 


Project 


Create = 


== H ol GT6 ail | it 
— Build 
Se CrossPlatform 
8s Input 
S Animations 
L Materials 
L Models 
S Plugins 
L Prefabs 
Bs Cursor 
Lud HoloLensCamera 
L InputManager 
Scripts 


[一 
ru 


Shaders 

L Tests 
Bs AnimationControllers 
E Animations 

S Materials 

L Meshes 

Š Prefabs 

S Scenes 
st BasicCursor 
* Cursor 


Š CursorWithFeedbact 





图 12-8 ”将 prefabs 生 成 实例 对 象 


3) 选择 该 实例 对 象 ， 该 对 象 的 核心 脚本 组 件 分 别 为 GazeManager.cs、InputManager.cs、GazeStabilizer.cs 和 
StabilizationPlaneModifier.cs。 这 样 分 别 束 集成 了 凝视 、 手 势 和 语音 命令 三 大 核心 特性 。 对 于 凝视 射线 、 手 势 识 别 和 语音 命令 
功能 ， 均 建议 使 用 单 例 来 进行 沁 理 ， 这 样 可 以 避免 功能 混乱 ， 方 便 管 理 。 同 时 为 凝视 设置 可 视 化 的 指针 ， 可 以 提高 用 户 的 交互 体 
验 和 效率 ， 如 图 12-9 所 示 。 


© Inspecto 


La * InputManage 


ES m 


rag Untagged + Layer Default 


Prefab | Select | Revert 


J Transform 
Position X O 
Rotation x O 
Scale X 1 
OB Gaze Manager (Script) 
Max Gaze Collision Distance 10 
Raycast Layer Masks 
Stabilize B InputManager (GazeStabilizer) 
Gaze Transtorm None (Transform) 

Gaze Stabilizer (Script) 


"n 
* za 


Stored Stability Samples 


O V Input Manager (Script) 


lam. 
iai 


G ¥ Stabilization Plane Modifier (Script) 


| 


Set Stabilization Plane Fi 

Lerp Stabilization Plane Powr4 

Lerp Stabilization Plane Powe ? 

Target Overnde None (Transform) 
Track Velocity 

Use Gaze Manage 

Default Plane Distance 


Draw Gizmos 


Add Com ale) aL nt 





图 12-9 ”核心 脚本 


1) 在 Project 视 口中 从 HoloToolkit/Input/Prefabs/ 目 录 下 拖 蝶 CursorWithFeedback Prefab 组 件 到 场景 中 ， 如 图 12-10 所 
Ze 


2) 创建 一 个 Mesh， 并 保证 物体 拥有 MeshCollider 组 建 ， 拖 动 Mesh， 当 摄像 机 凝视 在 全 息 对 象 时 ， 其 表面 会 出 现 可 视 化 
凝视 组 件 。 当 用 尸 手势 被 识别 到 时 ， 会 出 现 一 个 蓝 色 的 圆心 或 者 手指 ， 能 够 方便 的 提示 用 尸 进行 相关 的 操作 ， 如 图 12-11 所 示 。 
Project 

Bs Materials 


$s Plugins 
iia Prefabs 


- Nerius 


Ld BasicC ursor 
= 一 一 | d £ rer 


r CursorWithFeedback 

T DefaultCursor 

m HandDetectedFeedback 
- HoloLensCamera 


@ inputManager 
$s Scripts 


Ss Cursor 





图 12-10 ”用 于 手势 控制 的 prefabs 





图 12-11 焦点 聚集 NB) 


12.7 ”实战 演练 


下 面 将 以 实例 的 形式 制作 一 个 小 Demo， 以 便 对 相关 接口 有 个 更 加 深入 的 认识 。 


1) 在 上 面 的 Unity 项 目 工程 中 ， 新 建 一 个 C# 脚 本 ， 并 将 其 命名 为 GameOperation ， 用 命令 来 对 游戏 对 象 的 位 移 、 旋 转 及 缩 
放 等 控制 ， 编 辑 脚本 如 下 : 


using System.Collections; 
using System.Collections.Generic; 
using UnityEngine; 


public class GameOperation : MonoBehaviour 


{ 
// WE 
enum ObjState 


{ 
// 空 的 状态 
None, 
// 前 行 
Move Forward, 
// 后 退 
Move Back, 
// fey 
Move Left, 
// 碳 行 
Move Right, 


// 左 转 
Roat Left, 
// 石 转 
Roat Right, 


// 放大 

Scale Big, 

// 缩小 

Scale Small, 
) 


/// «summary» 

/// 物体 的 状态 

/// «/summary» 

ObjState objState - ObjState.None; 


/// «summary» 

/// 移动 的 速度 

/// «/summary» 

public float fSpeed = 1.0f; 


/// «summary» 

/// 旋转 的 速度 

/// </summary> 

public float fRoatSpeed = 1.0f; 


/// «summary» 

/// 缩放 的 速度 

/// «/summary» 

public float fScaleSpeed = 1.0f; 
void Start ().4 


} 


void Update () { 


// 监听 状态 并 作出 改变 
switch (objState) 


case ObjState.Move Forward: 

transform.localPosition += transform.forward * fSpeed * Time.deltaTime; 
break; 

case ObjState.Move Back: 

transform.localPosition == transform.forward * fSpeed * Time.deltaTime; 
break; 

case ObjState.Move Left: 

transform.localPosition -= transform.right * fSpeed * Time.deltaTime; 
break; 

case ObjState.Move Right: 

transform.localPosition += transform.right * fSpeed * Time.deltaTime; 
break; 

case ObjState.Roat Left: 


transform.localEulerAngles -= new Vector3(0, fRoatSpeed * Time.deltaTime, 0); 
break; 
case ObjState.Roat Right: 
transform.localEulerAngles += new Vector3(0, fRoatSpeed * Time.deltaTime, 0); 
break; 
case ObjState.Scale Big: 
{ 
float temp = fScaleSpeed * Time.deltaTime; 
transform. localScale += new Vector3 (temp, temp, temp); 


} 
break; 
case ObjState.Scale Small: 
{ 
float temp = fScaleSpeed * Time.deltaTime; 
transform. localScale -= new Vector3 (temp, temp, temp); 


} 


break; 


} 


/// <summary> 

/// 停止 

/// </summary> 

püblie youd’ Stop) 

{ 

objState = ObjState.None; 
} 


Vea <summary> 

/// 前 行 

/// «/summary» 

public void MoveForward () 
{ 

objState = ObjState.Move Forward; 
j 


/// «summary» 

/// 后 退 

/// «/summary» 

public void MoveBack () 
{ 

objState = ObjState.Move Back; 
j 


/// «summary» 

/// WA 

/// </summary> 

public void MoveLeft () 
{ 

objState = ObjState.Move Left; 
} 


/// <summary> 

/// A 

/// </summary> 

public void MoveRight () 
{ 

objState = ObjState.Move Right; 
} 


/// <summary> 

/// 同 左 转 

/// «/summary» 

public void RoatLeft () 
{ 

objState = ObjState.Roat Left; 
j 


/// «summary» 

/// WAR 

/// </summary> 

public void RoatRight () 
{ 

objState = ObjState.Roat Right; 
} 


/// <summary> 

/// 放大 

/// </summary> 

public void ScaleBig () 
{ 

objetate — Obj} state.scale..Big; 
} 


/// <summary> 
/// Sg 


/// «/summary» 

public void ScaleSmall () 
{ 

objState = ObjState.Scale Small; 
} 

} 





2) 创建 预制 件 ， 路 径 为 Objects/Body/Body Genitals， 并 将 其 命名 为 Player， 将 Game-Operation 脚 本 添加 到 创建 的 
Player 对 象 上 ， 如 图 12-14 所 示 。 这 样 已 经 完成 移动 控制 的 设置 ， 接 下 来 需要 改变 操作 的 状态 来 调用 物体 。 


{= Hierarchy d Project -三 © Inspector 


Create Create * a | " Player 
4 Hello World’ , ds 
- & HoloToolkit Tag ' Untagged $| Layer | Default 


PIER 83 HoloToolkit-Examples 
条 Script J Transform [| x. 
GameOperation Position < -0.012041! Y -0.004358 -0.0417981 
TestHolo Rotation X 0 A 0 
csc Scale K 1 B 1 
ipu ESO B® Cube (Mesh Filter) 
Mesh M Cube 


| mcs 


B :mcs © 7 Box Collider 
Jù Edit Collide: 

Is Triggel 
Material None (Physic Material) 
Center x 0 A 
Size K 1 ^. s 
[| F Mesh Renderer 
Cast Shadows On 
Receive Shadows J 
Motion Vectors Per Object Motion 
Materials 
Light Probes Blend Probes 
Reflection Probes Blend Probes 

)verride None (Transform) 


Y Game Operation (Script) 


1 
1 
1 


a Default-Material 


Add Component 





图 12-14 添加 Playet 游 戏 对 象 


3) 添加 KeywordManager.cs 脚 本 到 Player 上 ， 并 进行 配置 ， 具 体 如 图 12-15 和 图 12-16 所 示 。 


Tz Hierarchy x Project -= © Inspector 
Create 
s Hello World* "三 
Directional Light 


creste ^ € F Scale Speed 1 
局 一 | e es 
HoloToolkit J Keyword Manager (Script) 
8: Build 2 
88 CrossPlatform 
条 Input 
a 


Recognizer Start Auto Start 


Animations d 

人 Materials size 

全 Models Forward 

条 Plugins Keyword Forward 
8s Prefabs Key Code W 

$ Scripts 
-= mse Runtime Only - GameOperation.MoveForward 


S5 InputEvents B Player (Gar 


Response () 


全 InputSources 
并 Interactions 
89 Microphone 
Ss UI 


Back 
Keyword 


& Utilities Key Code 


AxisController Response () 
ButtonControlle: Runtime Only + | GameOperation.MoveBack 
ManualGazeControl 


ManualHandControl 
局 一 


Player 
@ Player (Gar 


Voice 
8s Editor Left 
KeywordManage! Keyword 
SpeechInputSource Key Code 
GameControllerManipulato!l Response () 
HandGuidance 
InputManager Runtime Only + GameOperation.MoveLeft 
KeyboardManager | Player (Gar 
SetGlobalListener 
全 Shaders Right 
Keyword Right 
Key Code D 


S Tests 
Bs AnimationControllers 
Bs Animations 
L Materials Response () 
Runtime Only $ GameOperation.MoveRight 
@ Player (Gar 
(B button test pfb 
© FocusedObjectCube 
| FocusedObjectKeywordmM: Turn left 
@ FocusedObjectSphere Kevword Turn left 
B inputburst_ps Kev Code Q 
@ SelectedObjectCube 
© SelectedObjectKeywordM 
e SelectedObjectSphere Runtime Only $ GameOperation.RoatLeft 


© TextPanel @ Player (Gar 


Response () 


Turn right 


CursorWithFeedback Turn right 


图 12-15 “为 Playet 游 戏 对 象 添加 响应 1 


4) 运行 并 调试 ， 可 以 上 友 现 Player 游 戏 对 象 运动 的 同时 摄像 机 也 在 运动 ， 此 时 可 以 关 试 着 将 摄像 机 对 象 的 
ManualGazeControl 组 件 下 的 KeyboardSupported 选 项 的 关 掉 ， 如 不 需要 鼠标 操作 ， 亦 可 将 MouseSupported 关 掉 ， 如 图 12- 
17 所 示 。 


5) 至 此 ， 殊 完成 了 游戏 对 象 的 响应 工作 ， 可 以 在 Unity 模 式 下 运行 并 且 调 试 相关 效果 ， 也 可 以 给 模型 添加 响应 动画 来 达到 
更 好 的 效果 ， 这 里 只 讲解 功能 开 友 ， 动 画 的 具体 制作 过 程 这 里 融 不 再 叙述 了 。 


6) UI 元 素 对 于 完整 的 项 目 是 非常 重要 的 ， 接 下 来 使 用 NGUI 揪 件 的 3.9.4 作 为 例子 来 进行 演示 3DUI 的 制作 方法 。 揪 件 可 以 
从 http://www.tasharen.com/ 网 址 进行 下 载 ， 下 载 完毕 后 将 NGUI 人 资源 包 导 入 项 目 工 程 。 


7) 将 NGUI 资 源 包 导入 项 目 工 程 后 ，Unity 的 菜单 栏 会 出 现 NGUI 项 。 依 次 单 击 菜单 栏 中 的 NGUI 一 Create 一 3D Ul 选项 , 在 
场景 中 创建 3D UNZ, FFU! Root (3D) 下 的 Camera 设 置 当 前 不 激活 ， 如 图 12-18 所 示 。 





t= Hierarchy 
Create 
< Hello World* 
Directional Light 


8) 依次 单 击 菜单 栏 中 的 NGUI 一 Create 一 Label| 选 项 ， 创 建 一 个 文本 对 象 ， 文 本 内 


Project 
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HandGuidance 


InputManage! 


KeyboardManager 
SetGlobalListener 
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图 12-16 ”为 Playet 游 戏 对 象 添加 响应 2 


La 


容 设置 为 “Hello World" 


Small 
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GameOperation.ScaleSmall 


GameOperation.Stop 


ð Default-Material 


Add Component 





盒 BoxCollider。 将 UILabel 属 性 中 的 Collider 项 选中 ， 以 便 Unity 目 动 调 整 矶 撞 合 大小， 如 图 12-19 所 示 。 


9) 新 建 一 个 C# 脚 本 ， 并 为 其 命名 为 HelloWorld， 然 后 将 该 脚本 添加 人 至 Label 游 戏 对 象 上 ， 脚 本 如 下 : 


using System.Collections; 
using System.Collections.Generic; 
using UnityEngine; 


public class HelloWorld 
{ 

// <summary> 

/// 当前 的 状态 

/// «/summary» 

bool state - false; 


void Start () 
{ 
) 


/// «summary» 

/// 单 击 事件 

/// «/summary» 
public void OnClick () 


MonoBehaviour 


, Frans 


{ 
// 缩放 变化 
TweenScale.Begin(gameObject, 0.2f, state ? new Vector3(1,1,1) :new Vector3 (1.2f,1.2f,1.2f)); 
state = !state; 


} 


{= Hierarchy : Project -= : Inspector 

Create * Create v ~ 
— — r " HoloLensCamera 
< Hello World* 
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Keyboard Supported 
@ button test pfb 
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Q8 inputburst_ps eyboard XZ Translatio @ KeyboardXZTranslationAxis (AxisCc 
© SelectedObjectCube Joystick Supported = 
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图 12-17 “为 Playet 游 戏 对 象 关闭 响应 
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图 12-18 ”将 UI 对 象 的 摄像 机 关闭 
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图 12-19 ”创建 碰撞 盒 
10) 接 下 来 进行 配置 按键 响应 工作 ， 具 体 设 置 如 图 12-20 所 示 。 


11) 调整 位 置 和 大 小 ， 并 且 运 行 ， 效 果 满 意 后 将 场景 进行 保 仔 ， 如 图 12-21 所 示 。 
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图 12-20 ”添加 并 设置 响应 功能 





图 12-21 UI 界面 完成 效果 


1) 首先 检查 Unity 是 否 打 开 了 虚拟 现实 的 选项 ， 依 次 单 击 菜 单 栏 中 的 Edit 一 Project setting 一 Player 选 项 ， 在 面板 中 确保 
Virtual Reality Supported 选 项 已 经 打开 ， 并 且 Virtual Reality SDKs 中 包含 Windows Holographic 选 项 ， 具 体 设置 如 图 12-22 


所 示 。 
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图 12-22 ”环境 及 设置 


2) 单 击 HoloToolkit/BuildWindows 按 钮 ， 如 图 12-23 所 示 。 
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图 12-23 ”打开 VS 


3) 打开 VS 工程 ， 打 开 microphone 权 限 ， 并 选择 设备 或 者 模拟 器 ， 如 图 12-24 所 示 。 
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图 12-24 在 VS 中 配置 属性 


4) 按 下 F5 键 或 者 单 击 “运行 ”按钮 ， 等 待 生 成 成 功 。 友 布 成 功 后 运行 生成 的 Demo， 如 图 12-25 所 示 。 
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图 12-25 ”在 模拟 器 中 的 效果 


5) 至 此 ， 基 于 Hololens 开 发 的 案例 就 讲解 完毕 了 。 


随 着 VR 行业 的 应 用 日 益 广 泛 ， 内 容 更 加 丰富 ， 不 同 场景 中 对 多 样 化 的 交互 需求 日 益 担 切 ， 单 纯 的 二 维 平面 交互 与 三 维 的 手 
柄 交互 已 经 满足 不 了 所 有 应 用 场景 的 需求 ， 而 此 时 ， 更 加 符合 人 们 在 现实 中 交互 习惯 的 手势 交互 在 虚拟 现实 领域 众多 交互 方案 中 
脱 儿 而 出 。 经 过 多 角度 的 对 比 ， 基 于 惯性 传感器 的 手势 动作 捕 提 万 案 ， 则 成 为 目前 为 止 最 适合 在 虚拟 现实 领域 中 的 应 用 方案 。 


. 目前 的 手势 交互 方案 分 为 两 种 ， 一 种 是 基于 光学 的 ， 如 leap motion; 另 一 种 是 基于 IMU 惯 性 传感器 (以 下 简称 IMU) 的 ， 


如 MiiGlove， 本 章 主 要 以 介绍 后 者 为 主 。 


MiiGlove 是 以 IMU 为 硬件 核心 ， 通 过 捕捉 手势 的 运动 趋势 ， 经 过 一 系列 矩阵 变换 的 算法 ， 将 手指 每 个 关节 的 旋转 信息 通过 


蓝牙 无 线 通 信 ， 传 输 到 PC 端 或 者 移动 端 ， 最 终 实 现 对 手势 的 捕捉 。MiiGlove 动 捕手 套 如 图 13-1 所 示 。 


MiiGlove 


越 现 实 





图 13-1 动 捕手 套 
2. 优 缺点 


基于 IMU 手 势 动 捕 交 互 的 优点 如 下 。 


` 相 比较 光学 动 捕 方 案 而 言 ，MiiGlove 的 开发 在 功能 性 上 更 加 强大 。 因 为 MiiGlove 是 有 载 具 的 ， 无 论 目 前 这 个 版 本 的 手套 载 
具 ， 还 是 将 来 可 能 会 使 用 的 橡胶 骨骼 载 具 ， 都 给 增加 其 他 功能 提供 了 更 大 的 想象 力 。 比 如 ，MiiGlove 在 食指 上 加 入 了 一 个 按钮 ， 
一 个 简单 的 按钮 给 交互 提供 了 更 多 强大 的 功能 ;在 掌心 或 手指 上 增加 振动 马达 ， 从 而 达到 一 定 力 反 馈 的 效果 等 。 


- MiiGlove 对 使 用 环境 要 求 低 。 光 学 动 捕 受 到 环境 影响 非常 大 ， 如 光线 、 人 遮挡， 而 最 为 严重 的 则 是 视角 大 小 的 问题 ， 当 手臂 
移出 镜头 可 监测 的 范围 之 后 ， 就 无 法 再 捕捉 到 相应 的 手 热 。 然 而 可 穿戴 的 惯性 动作 捕捉 设备 则 很 好 地 吉 开 了 这 些 硬 伤 ， 并 且 
MiiGlove 自 带 算 法 消除 了 IMU 自 带 的 累积 误差 特性 ， 从 而 提供 更 加 稳定 、 可 靠 的 动作 捕捉 方案 。 


: MiiGlove 对 上 位 机 性 能 依赖 极 低 。 其 所 有 的 数据 处 理 计 算 均 在 其 自 带 的 单片机 上 完成 ， 其 自身 的 数据 计算 处 理 不 会 占用 上 
位 机 的 任何 资源 ， 所 以 对 上 位 机 的 配置 几乎 没有 要 求 ， 使 用 过 程 中 基本 不 会 消耗 上 位 机 性 能 的 特点 ， 极 大 地 促进 了 MiiGlove 在 移 
动 端 上 位 机 的 开发 与 应 用 。 


: MiiGlove 有 大 辟 和 小 壁 的 动作 捕捉 ， 当 我 们 定好 了 肩膀 位 置 的 上 时候， 在 虚拟 现实 的 世界 当中 便 可 以 进行 手 辟 届 肘 运动 
OAR RT REEL AS WOR XA. 


基于 IMU 手 势 动 捕 交 互 的 缺点 如 下 。 
: MiiGlove 受 强 磁 场 影 响 较 大 。 如 果 换 了 磁场 差异 较 大 的 环境 ， 或 经 过 强 磁场 之 后 就 需要 重新 校正 才能 恢复 准确 。 
: MiiGlove 相 对 于 即 插 即 用 的 leap motion 多 了 一 个 穿戴 步骤 。 


° MiiGlove 需要 充 电 o 
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动 捕 设备 向 介 


:目前 的 手势 交互 方案 分 为 两 种 ， 一 种 是 基于 光学 的 ， 如 leap motion; 另 一 种 是 基于 IMU 惯 性 传感器 〈 以 下 简称 IMU) 的 ， 


13.1 
随 着 VR 行业 的 应 用 日 荔 广 泛 ， 内 容 更 加 丰富 ， 不 同 场景 中 对 多 样 化 的 交互 需求 日 益 担 切 ， 单 纯 的 二 维 平面 交互 与 三 维 的 手 
柄 交互 已 经 满足 不 了 所 有 应 用 场景 的 需求 ， 而 此 时 ， 更 加 符合 人 们 在 现实 中 交互 习惯 的 手势 交互 在 虚拟 现实 领域 众多 交互 方案 中 


脱 儿 而 出 。 经 过 多 角度 的 对 比 ， 基 于 惯性 传感器 的 手势 动作 捕 提 万 案 ， 则 成 为 目前 为 止 最 适合 在 虚拟 现实 领域 中 的 应 用 万 案 。 


介绍 后 者 为 主 。 


1. 运 行 原理 
蓝牙 无 线 通 信 ， 传 输 到 PC 端 或 者 移动 端 ， 最 终 实 现 对 手势 的 捕捉 。MiiGlove 动 捕手 套 如 图 13-1 所 示 。 


如 MiiGlove， 本 草 主 要 以 
. MiiGlove 是 以 IMU 为 硬件 核心 ， 通 过 捕 提 手势 的 运动 趋势 ， 经 过 一 系列 乱 阵 变换 的 算法 ， 将 手指 每 个 关节 的 旋转 信息 通过 
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2. 优 缺点 
基于 IMU 手 势 动 捕 交 互 的 优点 如 下 。 
一 个 简单 的 按钮 给 交互 提供 了 更 多 强大 的 功能 ; 在 掌心 或 手指 上 增加 振动 马达 ， 从 而 达到 一 定 力 反馈 的 效果 等 。 
- MiiGlove 对 使 用 环境 要 求 低 。 光 学 动 捕 受 到 环境 影响 非常 大 ， 如 光线 、 人 遮挡， 而 最 为 严重 的 则 是 视角 大 小 的 问题 ， 当 手 辟 
可 靠 的 动作 捕捉 方案 。 


“ 相 比 较 光 学 动 捕 方 案 而 言 ，MiiGlove 的 开发 在 功能 性 上 更 加 强大 。 因 为 MiiGlove 是 有 载 具 的 ， 无 论 目 前 这 个 版 本 的 手套 载 
移出 镜头 可 监测 的 范围 之 后 ， 就 无 法 再 捕 所 到 相应 的 手势 。 然 而 可 穿戴 的 惯性 动作 捕捉 设备 则 很 好 地 避 开 了 这 些 硬 伤 ， 并 且 


， 还 是 将 来 可 能 会 使 用 的 橡胶 骨骼 载 具 ， 都 给 增加 其 他 功能 提供 了 更 大 的 想象 力 。 比 如 ，MiiGlove 在 食指 上 加 入 了 一 个 按钮 ， 


HR 
: MiiGlove 对 上 位 机 性 能 依赖 极 低 。 其 所 有 的 数据 处 理 计 算 均 在 其 自 带 的 单片机 上 完成 ， 其 自身 的 数据 计算 处 理 不 会 占用 上 


位 机 的 任何 资源 ， 所 以 对 上 位 机 的 配置 几乎 没有 要 求 ， 使 用 过 程 中 基本 不 会 消耗 上 位 机 性 能 的 特点 ， 极 大 地 促进 了 MiiGlove 在 移 


MiiGlove 自 带 算 法 消除 了 LIMU 自 带 的 累积 误差 特性 ， 从 而 提供 更 加 稳定 
动 端 上 位 机 的 开发 与 应 用 。 
: MiiGlove 有 大 臂 和 小 臂 的 动作 捕 提 ， 当 我 们 定好 了 肩膀 位 置 的 时 候 ， 在 虚拟 现实 的 世界 当中 便 可 以 进行 手臂 届 肘 运动 ， 至 


C48 AT RE DA TR RZ 


基于 IMU 手 势 动 捕 交 互 的 缺点 如 下 。 
MiiGlove 受 强 磁 场 影响 较 大 。 如 果 换 了 磁场 差异 较 大 的 环境 ， 或 经 过 强 磁场 之 后 就 需要 重新 校正 才能 恢复 准确 。 
: MiiGlove 相 对 于 即 播 即 用 的 leap motion 多 了 一 个 穿戴 步骤 。 


MiiGlove 需 要 充电 。 


13.2 ”应 用 场景 


一 切 需 要 二 维 、 三 维 交 互 的 VR 场景 ， 包 括 游戏 、 模 拟 手术 和 危险 场景 的 模拟 操作 等 。 更 广阔 的 如 对 机 器 人 、 无 人 机 等 其 他 
硬件 设备 的 控制 。 


13.3 FARE 


13.3.4 API 的 使 用 


1. 开 天 航 辐 角 


将 开发 包 拖 入 UnityProject 面 板 之 后 ， 找 到 “8-HandSDK/Prefab/MachineHandsSDK/HandSDK”， 并 将 其 拖 入 
Hierarchy 面 板 中 ， 选 中 其 中 的 “HandSDK/View/LeftHand”， 在 其 Inspector 面 板 中 有 “LeftHandActiveView” 脚本， 在 这 
个 脚本 检查 面板 上 有 一 个 “bolOpenOrClose” 属 性 ， 这 个 属性 束 是 负责 开关 航向 角 的 属性 ， 此 属性 是 这 个 脚本 暴露 出 来 的 
public 类 型 的 属性 ， 其 可 以 通过 其 他 脚本 修改 ， 也 可 以 手动 修改 ， 打 上 和 钓 即 打开 航向 角 ， 反 之 是 关闭 航向 角 ， 如 图 13-2 所 示 。 




















图 13-2 FRF AALS] AEM 
左手 开关 航向 角 调 用 方式 : LeftHandActiveView.Instance.m bolOpenOrClose-true/false; 


右手 开关 航向 角 调 用 方式 : RightHandActiveView.Instance.m bolOpenOrClose-true/false; 


2. 数 据 校正 


数据 手套 在 使 用 的 过 程 中 ， 如 果 周 围 磁场 友 生 比 较 大 的 改变 ,例如 换 了 使 用 环境 之 类 的 情况 下 可 能 会 友 现 捕捉 到 的 手势 存在 
漂移 或 明显 的 不 准确 现象 ， 此 时 我 们 可 以 调用 校正 API| 来 对 手套 内 的 传感器 进行 惯性 校正 。 


数据 矫正 的 过 程 分 为 两 步 ， 分 别 是 静态 校准 和 动态 校准 ， 这 两 个 步骤 没有 先后 之 分 ， 但 都 需要 进行 ， 如 果 仪 执行 其 中 某 一 种 
校准 也 会 存在 数据 采集 不 准确 的 情况 。 


其 调用 方法 为 : 
WriteDataDropDownCtrl.Instance.WriteData (CorrectionWay correctionWay, HandMark handMark) 


其 中 “CorrectionWay”“HandMark” 分 别 为 两 个 枚 举 类 型 ， 前 者 有 Static/Dynamic 两 个 枚 举 值 ， 分 别 代表 静态 校准 还 
是 动态 校准 ; HandMark 有 RightHand/LeftHand/DoubleHand 三 个 枚 举 值 分 别 代表 要 校准 的 手 是 右手 /左手 /双手 。 


也 可 以 三 看 示例 场景 中 下 拉 亲 蛙 ， 如 图 13-3 所 示 。 


V 右手 静态 校准 





图 13-3 ”校准 列表 
下 拉 菜 单 中 的 选项 去 校准 ， 在 这 里 我 们 分 别 讲 一 下 “右手 静态 校准 ”和 “右手 动态 校准 ”。 
(1) 右手 静态 校准 


单 击 右手 静态 校准 之 前 ， 请 先 将 右手 放 到 梨子 上 保持 静止 ， 保 证 不 动 的 情况 之 下 ， 再 单 击 右手 静态 核准， 在 保持 静止 30 秒 
左右 之 后 校准 完毕 时 ， 石 手 的 校准 完毕 事件 将 会 被 调用 一 次 ， 此 事件 亦 为 单 例 模 式 调 用 。 


右手 静态 校准 注册 事件 回调 : ReadRightHandData.Instance.eve StaticCorrection 
左手 静态 校准 注册 事件 回调 : ReadLeftHandData.Instance.eve StaticCorrection 
(2) 右手 动态 校准 


在 右手 静态 校准 结束 之 后 ， 单 击 右手 动态 校准 ， 单 击 动 态 校 准 之 后 ， 数 据 传 入 停止 ， 相 应 的 蓝牙 接收 器 上 的 灯火 挥 ， 开 始 校 
准 。 此 时 需要 佩戴 右手 手套 的 人 员 开 始 尽 量 做 各 种 大 幅度 的 动作 ， 伴 随 着 手 擎 不 断 地 抓 握 动作 。 胸 膊 尽量 360° 的 横向 、180° 的 


上 下 方向 的 来 回 运动 ， 这 个 过 程 将 持续 1.5 ~ 2 分 钟 ， 动 态 校准 结束 事件 回调 触 友 ， 回 复数 据 传 入 ， 动 态 校正 结束 ， 这 时 候 往 往 手 
指 暂 时 性 还 是 不 准确 的 ， 然 后 在 多 做 手指 抓 握 动作 后 将 回复 准确 状态 。 


右手 动态 校准 注册 事件 回调 : ReadRightHandData.Instance.eve DynamicCorrection 


左手 动态 校准 注册 事件 回调 : ReadLeftHandData.Instance.eve DynamicCorrection 


3. 手 势 识别 以 及 其 他 API 
目前 截止 到 0.3.5 版 本 的 SDK 为 止 ， 总 共 给 出 了 11 个 事件 接口 。 
` 抓 取 物 体 
RF Hp 
- RAR h RG EH 
“ 手掌 打开 手势 
- 摇滚 手势 
:小 臂 推 出 收回 动态 手势 
- 单 击 按钮 
长 按 按钮 
“ 长 按 按钮 结 
+ 静态 校准 结 
“ 动态 校准 结 


其 中 包含 5 种 静态 手势 的 识别 事件 接口 、1 种 动态 手势 识别 的 事件 接口 等 共 11 个 事件 接口 ， 相 天 其 他 接口 将 会 在 以 后 的 版 本 
ACPO 


以 下 以 右手 为 例 说 明 各 个 事件 的 用 法 ， 左 手 的 用 法 只 需要 将 调用 右手 脚本 的 地 万 改 为 左手 的 脚本 ， 如 RightHandCtrl 改 为 
LeftHandCtrl，ReadRightHandData 改 为 ReadLeftHandData 等 等 。 


RightHandCtr12$ 
继承 层次 结构 
MonoBehaviour 
HandActiveCtrl 
HandActiveCtrlExtend 
RightHandCtrl 


是 否 为 单 例 : 是 
【语法 】 
RightHandCtrl.Instance.eve CanGetGoods += new HandActiveCtrlExtend.del CanGetGoods (XXX); 


AAR: RightHandCtrl 为 单 例 ， 可 通过 .Instance. 直 接 调 用 其 中 的 所 有 事件 ，“XXX” 为 目 己 的 方法 ， 除 


eve_CanGetGoods 事 件 以 外 ， 其 他 事件 均 为 直接 触 上 友 绑 定好 事件 的 方法 ，eve_CanGetGoods 是 抓 取 物体 事件 ， 此 方法 会 一 直 
执行 ， 当 确定 手势 为 可 以 抓 取 物体 的 时 候 ，bool 类 型 的 变量 变 为 true， 否 则 bool 类 型 的 变量 为 false， 有 具体 实现 请 参考 表 13-1。 


表 13-1 所 有 事件 





名 OR 2 B 
eve CanGetGoods 可 以 拿 E 的 手势 (继承 上 月 HandActiveCtrlExtend ) (Bool, List<Transform> ) 
eve_Boxing HAFA (继承 上 和 目 HandActiveCtrlExtend ) (Bool, List<Transform> ) 
eve_IndexFinger ate (Hi TET (继承 日 HandActiveCtrlExtend ) (Bool, List€ Transform? ) 
eve PalmDlg FAK FFA (继承 目 HandA ctiveCtrlExtend ) (Bool, List<Transform> ) 
eve_RockDlg 摇滚 手势 (继承 和 目 HandActiveCtrlExtend) (Bool, List<Transform> ) 
eve ForearmlStage 小 臂 推出 、 拉 回 事 件 (继承 日 HandActiveCtrlExtend ) (ForearmKinestate, null) 
eve GetBtnDown 单 击 按钮 事件 (继承 目 ReadDataBase ) ( ) 
eve PressBtn 长 按 按钮 触发 事件 (继承 目 ReadDataBase) ( ) 
eve GetBtnUp 按 下 按钮 抬 起 事件 (47K A ReadDataBase) ( ) 
eve StaticCorrection 静态 校准 结束 事件 (继承 月 ReadDataBase) ( ) 
eve DynamicCorrection 动态 校 谁 结束 事件 uà E ReadDataBase ) ( ) 
【参数 说 明 】 


(1) Bool 参 数 


注意 此 事件 实际 上 是 在 FixedUpdate () 函数 中 每 帧 都 会 被 触 友 的 ， 当 此 bool 类 型 的 参数 为 true 的 时 候 标志 这 个 事件 类 型 
正确 ， 可 以 执行 天 于 这 个 事件 的 操作 ， 当 这 个 参数 类 型 为 false 的 时 候 ， 表 示 现 在 不 是 这 个 手势 了 。 


(2) List<Transform> 参 数 


此 处 传 入 的 Transform 集 合 是 对 应 整 只 手臂 的 8 个 关节 ， 可 以 从 这 里 面 获得 相应 天 节 的 旋转 角度 或 位 置 等 信息 ， 以 作 相应 功 
能 开 友 。8 个 关 忆 分别 是 大 辟 一 小 辟 一 于 擎 一 大 拇指 第 一 关 证 一 食指 第 二 关 忆 一 中 撒 第 二 关节 一 无 名 指 第 二 关 忆 一 小 拇指 第 二 关 


H. 
(3) ForearmKinestate#2X 


此 参数 为 ArmTrendGestureCalculate 脚 本 内 的 一 个 命名 为 ForearmKinestate 的 全 局 枚 举 ， 此 枚 举 共 三 种 状态 分 别 为 
Static、OutWord 和 Entad。 


小 臂 从 弯曲 到 伸 直 状态 时 此 枚 举 参数 返回 的 是 OutWord， 人 小 臂 由 伸 开 状态 到 向 内 弯曲 至 与 大 臂 呈 90? 以 内 时 返回 枚 举 是 
Entad， 不 动 时 返回 枚 举 是 Static。 


第 14 章 Unreal Engine 4 打造 宇内 案例 


14.1 ”将 模型 贷 源 以 合并 网 格 的 万 式 导 入 


1) 运行 3ds MAX 程 序 ， 找 到 配套 素材 文件 中 的 文件 并 将 其 打开 ， 场 景 中 的 模型 都 仆 赋 予 了 相应 的 材质 以 及 基本 的 漫 反 射 巾 


图 ， 如 图 14-1 所 示 。 
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图 14-1 打开 室内 场景 文件 


2) 确认 模型 、 材 质 无 误 后 ， 接 下 来 进行 资源 导出 。 首 先 选 中 所 有 要 导出 的 模型 ， 然后 单 击 启 | 按 钮 ， 依 次 将 鼠标 移动 


到 “导出 ”一 “导出 选 定 对 象 ” 并 选择 该 项 ， 在 弹出 的 “选择 要 导出 ”的 对 话 框 中 ， 选 择 保存 类 型 为 Autodesk (*.FBX) ， 如 


14-2 所 示 。 然 后 指定 保存 路 径 后 为 该 FBX 文 件 命 


EE iode 
从 3ds Max 中 导出 文件 = le A i 3 m [^| (v | | v| = | EA ^ T B b pex 
E é P „T“ a n, Á nun ke M E E 2 =, } = EX rs] ‘4 w ta ii 


4 导出 a-~ 
从 当前 3ds Max Gm Su oa. 


导出 到 DWF 
将 当前 3ds Max 立 件 导 出 成 DWF 格式 . 
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图 14-2 ”将 选中 的 模型 导出 


3) 在 弹出 的 “FBX 导 出 ”对 话 框 中 一 般 保持 默认 设置 即 可 ， 然 后 日 击 “确定 ”按钮 即 可 将 资源 导出 到 指定 路 径 。 由 于 模型 
包含 材质 贴图 ， 所 以 需要 将 从 入 的 媒体 勾 选 ， 目 的 是 将 所 选 物 体 调用 的 贴图 文件 封 妆 任 FBX 文 件 中 。 最 后 单 击 “ 确 定 ” 按 钮 将 模 


型 导出 为 .FBX 文 件 ， 如 图 14-3 所 示 。 
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图 14-3 ”模型 导出 为 .FEBX 文 件 


4) 运行 UE4Editor 程 序 ， 在 虚幻 项 目 浏览 器 中 单 击 “ 新 建 项 目 ” 按 钮 ， 在 弹出 的 “新 建 项 目 导 舰 ”对话 框 中 选择 蓝图 作为 
开 友 方式 ， 并 选择 空 日 模板 ， 然 后 选择 运行 平台 、 质 量 设 定 及 不 含 切 学 者 内 容 。 接 下 来 在 窗口 下 方 为 新 建 的 UE4 项 目 工 程 指定 路 
f$ (建议 用 户 以 英文 路 径 来 作为 存储 路 径 ) 以 及 项 目 名 称 (开头 必须 是 字母 ) ， 最 后 单 击 “ 创 建 项 目 ”按钮 来 创建 一 个 空白 的 项 
目 工程 ， 如 图 14-4 所 示 。 


Al 虚幻 项 目 浏览 器 


选择 模板 来 作为 起 点 以 用 于 您 的 新 项 目 。 您 可 以 通过 点 击 内 容 浏览 器 中 的 添加 功能 或 内 容 包 来 稍 后 添加 任何 此 类 功能 。 
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Rolling Side 
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oe 
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2D Side Third Top Down Twin Stick Vehicle Virtual 
Scroller Person Shooter Reality 


为 您 的 项 目 选择 设置 。 不 要 担心 ， 您 可 以 稍 后 在 项 目 设 置 的 目标 硬件 部 分 变更 这 些 设置 。 您 也 可 以 稍 后 使 用 内 容 浏 览 器 来 添加 入 门 内 容 到 您 的 项 目 中 。 


为 您 的 项 目 选择 存储 的 位 置 。 


E:\XiNiuShuZi\Chapterl 4 
文件 夹 





图 14-4 在 UE4 中 新 建 项 目 工程 


5) 项 目 创建 完毕 ，UE4 会 在 新 建 的 项 目 工 程 中 依据 上 步 的 相关 设置 自动 生成 一 个 新 的 场景 。 首 先 在 内 容 浏 史 器 窗口 中 单 击 
国 按 钮 ， 将 源码 面板 显示 ， 然 后 选中 内 容 文件 夹 ， 在 上 面 右键 单 击 ， 在 弹出 的 列表 中 选择 “新 建文 件 夹 ”选项 来 新 建 一 个 文件 
夹 ， 并 为 其 合 名 为 Room， 选 中 Room 文件 夹 ， 单 击 内 容 浏览 器 下 面 的 “导入 ”按钮 ， 在 弹出 的 “导入 ”对 话 框 中 选择 上 步 生 成 
的 .FBX 文 件 并 将 该 资源 导入 ， 如 图 14-5 所 示 。 





6) 由 于 导入 的 模型 文件 中 没有 动画 等 设置 ， 所 以 在 弹出 的 对 话 框 中 保持 默认 设置 ， 最 后 单 击 “ 导 入 所 有 ”按钮 将 FBX 文 件 
导入 ， 如 图 14-6 所 示 。 因 为 场景 中 有 相当 一 部 分 模型 使 用 的 材质 是 一 样 的 ， 为 了 后 面 章 节 方 便 材 质 的 调节 ， 所 以 将 模型 网 格 以 
合并 (Combine Meshes) 的 方式 来 进行 导入 Combine Meshes 
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文件 名 (N): Room.FBX 


在 此 处 放置 文件 或 右键 点 击 以 创建 内 容 。 
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图 14-5 ”导入 FBX 文 件 
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在 此 处 放置 文件 或 右键 点 击 以 创建 内 容 。 
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图 14-6 JS AXFBX3$4 Nd EIE 
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如 图 14- 7 所 示 。 


8) 将 文件 夹 售 名 为 Materials， 然 后 在 内 容 浏览 器 中 单 击 “ 过 滤器 ”按钮 ， 在 弹出 的 列表 中 勾 选 “材质 过 滤 ” 选 项 ， 此 时 内 
容 浏览 器 窗口 中 将 只 显示 所 有 的 材质 ， 如 图 14-8 所 示 。 
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图 14-8 ”灵活 使 用 过 滤器 功能 


) 选中 所 有 的 材质 ， 然 后 使 用 鼠标 左 键 将 选中 的 材质 拖 忠 到 Materials 文 件 夹 中 ， 
所 有 的 材质 移动 到 Materials 文 件 夹 中 ， 如 图 14-9 所 示 。 
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图 14-9 ”将 材质 移动 到 Materials 文 件 夹 


10) 继续 在 Room 文件 夹 下 面 新 建文 件 夹 ， 并 将 其 命名 为 Maps， 同 样 使 用 过 滤器 功能 将 所 有 的 贴图 显示 ， 然 后 选择 所 有 的 
贴图 并 移动 到 Maps 文 件 夹 中 ， 如 图 14-10 所 示 。 
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图 14-10 ”将 贴图 移动 到 Maps 文 件 夹 


11) 经 过 简单 的 资源 分 类 管理 以 后 ， 资 源 看 起 来 清晰 了 很 多 ， 如 图 14-11 所 示 。 
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1) 运行 3ds MAX 程 序 ， 找 到 配套 素材 文件 中 的 文件 并 将 其 打开 ， 场 景 中 的 模型 都 铸 赋 予 了 相应 的 材质 以 及 基本 的 漫 反 射 巾 


图 ， 如 图 14-1 所 示 。 
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图 14-1 打开 室内 场景 文件 


2) 确认 模型 、 材 质 无 误 后 ， 接 下 来 进行 资源 导出 。 首 先 选中 所 有 要 导出 的 模型 ， 然 后 单 击 噶 | 按 钮 ， 依 次 将 鼠标 移动 
到 “导出 ”一 “导出 选 定 对 象 ”并 选择 该 项 ， 在 弹出 的 “选择 要 导出 ”的 对 话 框 中 ， 选 择 保存 类 型 为 Autodesk (*.FBX) ， 如 
14-2 所 示 。 然 后 指定 保存 路 径 后 为 该 FBX 文 件 命 
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图 14-2 ”将 选中 的 模型 导出 


3) 在 弹出 的 “FBX 导 出 ”对 话 框 中 一 般 保 持 软 认 设 置 即 可 ， 然 后 单 击 “ 确 定 ”按钮 即 可 将 资源 导出 到 指定 路 径 。 由 于 蛋 型 


包含 材质 贴图 ， 所 以 需要 将 从 入 的 媒体 勾 选 ， 目 的 是 将 所 选 物 体 调用 的 贴图 文件 封 妆 企 FBX 文 件 中 。 最 后 单 击 “ 确 定 ” 按 钮 将 模 
型 导出 为 .FBX 文 件 ， 如 图 14-3 所 示 。 
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图 14-3 ”模型 导出 为 .FEBX 文 件 


4) 运行 UE4Editor 程 序 ， 在 虚幻 项 目 浏 览 器 中 单 击 “新 建 项 目 ” 按 钮 ， 在 弹出 的 “新 建 项 目 导 舰 ” 对 话 框 中 选择 监 图 作为 
定 及 不 含 初学 者 内 容 。 接 下 来 在 窗口 下 方 为 新 建 的 UE4 项 目 工程 指定 路 


字母 ) ， 最 后 单 击 “ 创 建 项 目 ”按钮 来 创建 一 个 空 日 的 项 


运行 平台 、 质 量 设 


开发 方式 ， 并 选择 空 日 模板 ， 然 后 选择 
径 (建议 用 户 以 英文 路 径 来 作为 仓储 路 径 ) 以 及 项 目 名 称 (ALY 


目 工程 ， 如 图 14-4 所 示 。 
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图 14-4 在 UE4 中 新 建 项 目 工程 


5) 项 目 创建 完毕 ，UE4 会 在 新 建 的 项 目 工 程 中 依据 上 步 的 相关 设置 自动 生成 一 个 新 的 场景 。 首 先 在 内 容 浏 史 器 窗口 中 单 击 
国 按 钮 ， 将 源码 面板 显示 ， 然 后 选中 内 容 文件 夹 ， 在 上 面 右键 单 击 ， 在 弹出 的 列表 中 选择 “新 建文 件 夹 ”选项 来 新 建 一 个 文件 
夹 ， 并 为 其 合 名 为 Room， 选 中 Room 文件 夹 ， 单 击 内 容 浏览 器 下 面 的 “导入 ”按钮 ， 在 弹出 的 “导入 ”对 话 框 中 选择 上 步 生 成 
的 .FBX 文 件 并 将 该 资源 导入 ， 如 图 14-5 所 示 。 





6) 由 于 导入 的 模型 文件 中 没有 动画 等 设置 ， 所 以 在 弹出 的 对 话 框 中 保持 默认 设置 ， 最 后 单 击 “ 导 入 所 有 ”按钮 将 FBX 文 件 
导入 ， 如 图 14-6 所 示 。 因 为 场景 中 有 相当 一 部 分 模型 使 用 的 材质 是 一 样 的 ， 为 了 后 面 章 节 方 便 材 质 的 调节 ， 所 以 将 模型 网 格 以 
合并 (Combine Meshes) 的 方式 来 进行 导入 Combine Meshes 
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文件 名 (N): Room.FBX 


在 此 处 放置 文件 或 右键 点 击 以 创建 内 容 。 
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图 14-5 ”导入 FBX 文 件 
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如 图 14- 7 所 示 。 


8) 将 文件 夹 售 名 为 Materials， 然 后 在 内 容 浏览 器 中 单 击 “ 过 滤器 ”按钮 ， 在 弹出 的 列表 中 勾 选 “材质 过 滤 ” 选 项 ， 此 时 内 
容 浏览 器 窗口 中 将 只 显示 所 有 的 材质 ， 如 图 14-8 所 示 。 
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图 14-8 ”灵活 使 用 过 滤器 功能 


) 选中 所 有 的 材质 ， 然 后 使 用 鼠标 左 键 将 选中 的 材质 拖 忠 到 Materials 文 件 夹 中 ， 
所 有 的 材质 移动 到 Materials 文 件 夹 中 ， 如 图 14-9 所 示 。 
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图 14-9 ”将 材质 移动 到 Materials 文 件 夹 


10) 继续 在 Room 文件 夹 下 面 新 建文 件 夹 ， 并 将 其 命名 为 Maps， 同 样 使 用 过 滤器 功能 将 所 有 的 贴图 显示 ， 然 后 选择 所 有 的 
贴图 并 移动 到 Maps 文 件 夹 中 ， 如 图 14-10 所 示 。 
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图 14-10 ”将 贴图 移动 到 Maps 文 件 夹 


11) 经 过 简单 的 资源 分 类 管理 以 后 ， 资 源 看 起 来 清晰 了 很 多 ， 如 图 14-11 所 示 。 
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并 将 静态 网 格 模型 资源 拖 入 到 关卡 中 ， 同 时 在 细节 面板 
到 世界 坐标 原点 (X: 0、Y: 0、Z: 0) 的 位 置 ， 如 图 14-12 所 示 。 
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E1412 ”将 静态 网 格 模型 资源 拖 入 关卡 中 


14.8 ART 


UE4 中 的 材质 有 很 多 用 途 ， 可 以 用 于 光照 、 延 迟 泻 染 、 粒 子 系统 等 。 由 于 暂时 不 会 用 到 ， 目 前 只 做 了 最 基础 的 材质 使 用 的 研 
21, tb9LiEMateria ee 材质 的 最 终 输 出 节点 上 的 可 用 项 会 随 着 功能 选择 的 不 同 而 有 所 不 同 ， 即 便 使 用 
Materia Function 使 所 有 的 引 脚 都 是 可 用 的 也 会 在 实际 使 用 时 根据 选择 而 被 禁用 。 


UE4 的 材质 效果 非常 强大 ， 并 且 完 全 支持 PBR 流 程 效 果 ， 是 目前 所 有 游戏 引擎 中 效果 最 好 的 ， 甚 至 可 以 通过 几 个 很 入 单 的 节 
拟 束 可 以 创造 出 拟 真 度 非 常 高 的 材质 效果 。 本 节 束 来 介绍 一 下 在 UE4 中 通过 信 单 的 节操 创建 材质 的 过 程 。 


14.4 创建 交 原 


使 用 UE4 制 作 场 景 时 ， 实 除了 材质 之 外 ， 对 效果 起 到 至 关 重 要 作用 的 就 是 灯光 了 。 提 到 灯光 模 光 ， 其 实 换 一 种 说 法 束 是 模拟 
阴影 。 阴 影 的 效果 对 于 场景 是 否 真 实 非 常 重要 ， 本 市 束 简 日 介绍 一 下 室内 光照 中 几 种 重要 的 阴影 以 及 在 UE4 中 如 何 去 模 拟 。 


通 党 来 说 ， 在 日 天 天 气 晴朗 的 情况 下 ， 对 宇内 的 照明 主要 有 3 种 : 太阳 光 (BSTC) © At GERRI) 及 人 工 照明 。 因 此 
主要 模拟 的 束 是 这 3 种 光线 ， 所 对 应 的 模拟 是 3 种 不 同 光线 的 阴影 。 


1) 模拟 太阳 光 : UE4 提 供 了 定 同 光源 (Directiona ILight) ， 一 般 可 以 用 来 模拟 太阳 光 。 只 要 将 定向 光源 拖 入 关卡 中 ， 调 
证 其 照射 方向 及 角度 即 可 产生 相应 的 光照 效果 。 然 后 根据 早 中 晚 太阳 光 的 色温 给 出 适当 的 颜色 即 可 (需要 注意 的 是 ， 由 于 太阳 光 
直射 产生 的 阴影 非常 锋利 ， 所 以 在 设置 区 域 Lightmap Size 的 时 候 尽 量 给 的 高 一 些 ， 否 则 这 些 阴 影 丈 会 模糊 ) ， 如 图 14-62 所 
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2) X36: UE4 提 供 了 天 空 光源 (Sky Light) 直接 用 于 模拟 天 空 照明 的 光源 ， 除 此 以 外 ， 还 可 以 使 用 点 光源 或 者 聚 光 源 通 
阵列 的 方式 来 模拟 天 空 照明 ， 如 图 14-63 所 示 。 
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14.5 Steam VR 开发 





1) 在 UE4 上 使 用 HTC VIVE， 需 运行 Steam VR 的 Room Setup, 创建 并 校正 追踪 区 域 。 如 未 正确 完成 此 设置 ，SteamVR 和 


UE4 将 无 法 正 弟 使 用 。 


2) 单 击 “ 播 放 ” 按 钮 芳 的 小 三 角形 ， 然 后 在 出 现 的 菜 蛙 中 选择 虚拟 现实 预 哆 选项 。 如 VR 头 戴 设备 已 正确 设置 ， 即 可 看 到 显 


示 的 基础 天 卡 ; 市 上 HMD 后 即 可 随意 旋转 头 部 朝向 ， 如 图 14-72 所 示 。 
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3) 如 HTC Vive HMD 无 法 正常 工作 ， 检 查 Plugins 部 分 ， 确 定 steam VR 插件 已 启用 ; 如 未 启用 ， 单 击 Enable 勾 选 框 将 其 启 


用 I 如 图 14-73 所 示 。 


u | "m Plugins 1 
*z Blueprints > Built-in » Virtual Reality 
“t= Device Profile Selectors (: 


"r= Editor 


Oculus Rift 

Support for the Oculus Rift head mounted display 
"r= Examples 
“sz Gameplay 
‘r= Importers 


"t= Input Devices v Enabled 


"t= Localization OSVR Plugin 
‘T= Media Players Open Source Virtual Reality (OSVR) plugin 
"t= Messaging 
"= Mobile 
P d 1 
8) "d 


"t= Misc 

Ø Enabled 
"t= Movie Capture 
ae j SimpleHMD 
:= Movie Players SimpleHMD is a sample of a basic stereo HMD implementation 
"i Networking 
"= Online Platform 


"= Photography A 
"r= Programming 


SteamVR 
Support for the SteamVR API 


"t= Rendering 
"r= Source Control 


‘r= Testing 


Virtual Reality ( 





Version 1.0 


@ Epic Games, Inc. 


Version 0.1 


Version 1.0 


@ Epic Games, Inc. 


Version 1.0 
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父 类 ”对 话 框 中 创建 一 个 父 类 为 Pawn 的 监 图 VR _Pawn 和 一 个 父 类 为 Game Mode Base HE 
VR_GameMode， 如 图 14-75 和 图 14-76 所 示 。 
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图 14-75” 父 类 选择 
6) 打开 VR _ GameMode 蓝 图 ， 然 后 在 Classes 部 分 下 将 Default Pawn Class 设 为 新 建 的 VR Pawn， 如 图 14-77 所 示 。 


= 内 容 浏览 器 > d= 

J 之 导入 加 保存 所 有 UE EE = | 
= ES) 058 

sme 内 容 材质 ”贴图 


Ba Maps 
zi Room 


Sea) gp pr 


L Maps 
| Materials hat | 


VR GameMode VR Pawn 
Lu 视图 选项 


图 14-76 ”创建 的 两 个 蓝图 








u uos 


编辑 资源 视图 调试 留 口 帮助 : Game Mode Base 
Ls EN 


4 Classes 


Game Session Class 和 9) 站 
Game State Class LIE ORL » 
Player Controller Class 和 所 十 
Player State Class 和 © + 

HUD Class 和 © + & 
Default Pawn Class LIS "EL EP e 
Spectator Class 和 Dp 二 
Replay Spectator Player Controller Class 0+ 


4 Actor #f 
Start with Tick Enabled 
Tick Interval (secs) 


Allow Tick Before Begin Play 


4 Game 





Default Player Name 


图 14-77 修改 Default Pawn Class 
7) 在 世界 设置 面板 下 GameMode 部 分 将 GameMode Override 改 为 VR GameMode， 如 图 14-78 所 示 。 


8) 然后 打开 VR Pawn 蓝 图 ， 单 击 Class Defaults， 然 后 在 细节 面板 中 的 Camera 部 分 将 Base Eye Height 设 为 0.0， 如 图 14- 
79Bfrzn. 


9) 在 组 件 标签 中 添加 一 个 SteamVRChaperone 和 Camera 组 件 ， 将 摄像 机 的 Transform Location 设 为 (0, 0, 0) ， 如 图 
14-80FF7R. 


10) 添加 一 个 玩家 起 始点 并 进行 放置 ， 使 其 中 心 位 于 地 面 静 仿 网 格 体 的 正 上 方 。 在 此 例 中 ， 玩 家 生成 点 的 Z 轴 高 度 为 
1.0cm， 如 图 14-81 所 示 。 
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图 14-80 添加 组 件 


At 
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图 14-81 添加 玩家 起 始点 


避免 玩家 起 始点 和 关卡 中 任意 类 型 的 几何 体 相 交 。 然 而 ， 因 SteamVR 将 HMD 的 原点 坐标 六 
画面 中 的 角色 漂浮 在 地 面 之 上 。 


， 将 玩家 出 生 点 移 至 正常 高 度 后 会 导致 YR 摄 像 机 出 现 偏差 ， 
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只 别 为 0，0，0 (或 人 坐 在 


11) 打开 内 容 浏览 器 Room 文 件 夹 下 的 Roomd 对 象 ， 然 后 移 除 Room 的 碰撞 体 ， 如 图 14-82 所 示 。 
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图 14-82 ” 移 除 模型 碰撞 体 


12) 单 击 “ 虚 拟 现实 预 秽 ”按钮 ， 戴 上 HMD， 然 后 保持 站 立 状 态 。 你 可 感受 到 人 在 虚拟 世界 中 站 立 的 地 面 和 真实 世界 中 的 地 
面相 匹配 ， 如 图 14-83 所 示 。 


@ Room 游戏 预览 Standalone (64-bit/PCD3D SM5) 


图 14-83 ”匹配 场景 高 度 





14.6 ”制作 UI 界面 


1) 在 内 容 浏览 器 的 Room 下 创建 一 个 UI 文件 夹 ， 然 后 导入 素材 文件 chapter14\UI 下 的 三 张 UI 图 片 ， 如 图 14-90 所 示 。 


2) 在 内 容 浏 览 器 的 Room/BP 下 新 建 UI 文件 夹 ， 然 后 在 Ul 文件 夹 下 右 击 选择 “用 户 界面 ”一 “控件 蓝图 ”命令 ,创建 一 个 
名 为 UI _Mat1 的 控件 蓝图 ， 如 图 14-91 所 示 。 


3) 打开 ULMat1 蓝 图 ， 将 其 尺寸 改 为 Custom ， 寓 市 和 局 度 都 设置 为 ?12， 如 图 14-92 所 示 。 
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图 14-90 ”导入 UI 
) 添加 一 个 Image 对 象 ， 然 后 将 Image 对 象 铺 满 Canvas Panel， 然 后 将 Brush 下 的 Image 设 置 为 UI| mat1 图 片 ， 如 图 14- 


93 所 示 。 
5) 按照 UI_Mat1 蓝 图 的 创建 方式 ， 创 建 U| Mat2 和 UI Mat3, Ul Mat2 蓝 图 里 的 Image 图 片 设 置 为 UL mat2, UI Mat3 蓝 


图 里 的 Image 图 片 设置 为 UI|_mat3， 如 图 14-94 所 示 。 


6) 打开 VR_Pawn 蓝 图 ， 在 MotionController Left 下 添加 Widget 组 件 ， 命 名 为 UL_1， 并 将 其 位 置 放置 到 左手 柄 前 方位 置 ， 


缩放 设置 为 (0.03，0.03，0.03) ， 然 后 将 其 User Interface 下 的 Widget Class 设 置 为 UI Mat1 控 件 蓝图 ， 如 图 14-95 所 示 。 
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图 14-92 ”设置 控件 尺寸 
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图 14-93 ”添加 Imape 
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图 14-94 创建 蓝图 控件 完成 
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图 14-95 ”添加 UI 


7) 按照 UI_1 的 添加 方式 ,添加 U1l_2 和 UI _ 3， 最 终 效果 如 图 14-96 所 示 。 
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图 14-96 ”添加 UI 完毕 


8) 在 项 目 设置 里 的 输入 窗口 添加 一 个 动作 映射 ， 名 称 命名 为 Left_Hand_MenuPressed， 键 值 设置 为 游戏 手柄 下 的 运动 控 
制 器 (Zr) 肩 部 ， 如 图 14-97 所 示 。 
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连续 范围 的 输入 。 
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14-97 添加 动作 映射 


添加 逻辑 使 得 UI 开 始 默认 处 于 隐藏 状 在， 逻辑 编辑 如 图 14-98 所 示 。 
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图 14-98 ”开始 隐藏 UI 


10) 在 VR_Pawn 蓝 图 里 添加 左手 柄 菜单 键 控 制 UI 的 打开 和 关闭 功能 ， 监 天 编辑 如 图 14-99 所 示 。 
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图 14-99 AFAR RPE ULF KH 


11) 单 击 “ 虚 拟 现 市 上 HMD， 开 始 时 UlI 是 隐藏 的 ， 当 按 下 左手 柄 的 菜单 键 时 即 可 控制 UI 的 开关 ， 如 图 14- 


100 所 示 。 


(D Room 游戏 预览 Standalone (64-bit/PCD3D_SM5) 


图 14-100 ”左手 杨 菜 单 键 控制 UI 开关 


12) 在 VR_Pawn 蔓 图 中 给 两 个 手柄 的 Mesh 添 加 一 个 名 为 Hand 的 Tag， 如 图 14-101 所 示 。 
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图 14-101 ”给 手柄 添加 Tag 
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13) 在 VR_Pawn 蓝 图 中 ， 选 中 UI_1， 在 其 细节 面板 中 单 击 事件 下 的 On Component End Overlap， 然 后 编辑 
OnComponentEndOverlap 事 件 ， 如 图 14-102 所 示 。 
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ZSUI 1 添加 单 击 的 逻辑 


14) 按照 给 Ul_1 添 加 单 击 的 逻辑 方法 ， 给 UI_2 和 Ul_3 也 添加 上 单 击 的 逻辑 ， 最 终 逻 辑 如 图 14-103 所 示 。 
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图 14-103 ”三 个 UI 的 单 击 逻辑 


15) 打开 导入 的 shoubing 模 型 ， 将 其 础 撞 体 调节 到 手柄 的 头 部 ， 如 图 14-104 所 示 。 
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图 14-104 3875 4-7 HE TR 


16) 运行 游戏 ， 当 打开 UI 时 ， 右 手柄 点 到 三 个 UI， 可 以 在 输出 日 志 里 看 到 打印 出 来 的 单 击 UI 的 信息 ， 如 图 14-105 所 示 。 
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图 14-105 ” 单 击 UI 的 输出 日 志 


1) 打开 关卡 蓝图 ， 添 加 一 个 自 定义 事件 ， 命 名 为 SetRoomSofaMat， 如 图 14-106 所 示 。 


2) 打开 VR_Pawn 蓝 图 ， 添 加 一 个 字 节 类 型 的 变量 Matindex， 永 远 记录 更 换 材 质 的 索引 值 ， 然 后 在 单 击 UI 1 里 添加 
MatindexigS ( 值 设 置 为 0) 和 执行 SetRoomSofaMat 事 件 ， 逻 辑 如 图 14-107 所 示 。 
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图 14-106 添加 自 定 义 事件 
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14-107 添加 UI 逻辑 


对 于 Execute Console Command 节 点 ， 在 参数 command 输 入 要 执行 的 命令 : 


ce SetRoomSofaMat 

其 中 ，ce 为 关键 字 ， 要 执行 命令 的 关键 字 可 以 大 小 写 。 在 ce 关键 字 后 要 输 一 个 空格 。 

ce 关键 字 后 为 要 执行 事件 的 名 称 。 

3) 参照 上 述 步骤 ， 给 单 击 UI 2 和 UI 3 也 添加 Matindex 设 置 ( 值 设置 为 1 和 2) 和 执行 SetRoomSofaMat 事 件 。 


A) 找到 Materials 下 的 Sofa 材 质 ， 复 制 出 2 个 ， 命 名 为 Sofa2 和 Sofa3 并 修改 其 基础 颜色 的 贴图 ， 如 图 14-108 所 示 。 
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图 14-108 添加 沙发 材质 


5) 打开 关卡 蓝图 ， 添 加 一 个 Material 类 型 的 数组 MatArray， 然 后 添加 3 个 元 素 ， 分 别 为 Sofa、Sofa2 和 Sofa3， 如 图 14- 


109 所 示 。 
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事件 调度 器 


6) 修改 SetRoomSofaMat 事 件 ， 
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14-110 


7) 单 击 “ 虚 拟 现实 预览 ”按钮 ， 带 上 HMD， 


添加 一 个 材质 数组 


添加 修改 沙 友 材 质 的 功能 ， 蓝 图 编辑 如 图 14-110 所 示 。 
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当 右 手柄 单 击 和 手柄 上 的 UI 时 ， 即 可 看 到 客厅 里 的 沙 友 材质 的 变化 ， 





如 图 14- 


(D Room 游戏 预览 Standalone (64-bit/PCD3D SM5) 





图 14-111 更 换 沙 发 材质 


14.8 ”构建 场景 光照 效果 


14.8.1 ”将 异型 资源 以 独立 网 格 的 万 式 导 


在 上 面 的 章节 中 ， 为 了 方便 材质 的 调节 ， 所 以 将 模型 网 格 以 合并 (Combine Meshes) 的 方式 来 进行 导入 。 一 般 情况 下 ， 
为 了 场景 搭建 的 灵活 性 ， 一 般 都 要 求 模 型 网 格 不 要 合并 。 但 是 ， 场 景 中 模型 的 轴 心 点 都 在 目 身 中 心 的 位 置 ， 则 会 导致 如 果 采 用 不 
合并 的 方式 导入 的 话 ， 就 需要 在 关卡 中 将 模型 重新 摆 放 ， 大 大 地 增加 了 工作 量 。 这 里 介绍 一 种 简单 的 做 法 ， 既 可 以 满足 模型 分 体 
的 灵活 性 ， 又 不 必 再 天 卡 中 进行 位 置 编辑 。 

1) 在 3ds MAX 中 ， 首 先 选 中 场景 中 所 有 即将 导出 的 物体 ， 然 后 将 场景 整体 移动 到 接近 世界 坐标 原点 的 位 置 ， 然 后 单 击 四 | 
按钮 ， 进 入 层次 命令 面板 ， 在 层次 命令 面板 中 ， 单 击 “ 仅 影响 轴 ” 按 钮 ， 然 后 在 3ds MAX 底 部 的 位 置 输入 框 中 依次 将 X、Y、Z 
等 3 个 轴 同 的 数值 输入 0 并 回 车 确认 ， 这 样 ， 场 景 中 所 有 的 物体 的 轴 心 点 残 都 被 设置 在 世界 坐标 原点 的 位 置 了 ， 如 图 14-112 所 
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图 14-112 ”将 场 最 中 所 有 要 导出 的 物体 的 轴 心 点 都 设置 在 世界 坐标 原点 上 


2) 确认 上 步 操作 无 误 后 ， 将 选中 的 场景 导出 成 .FBX 格 式 文件 。 


3) 在 UE4 Editor 程 序 中 ， 依 据 之 前 讲 过 的 步骤 在 工程 中 新 建文 件 夹 并 为 其 命名 ， 并 将 刚刚 导出 的 .FBX 文 件 导 入 。 在 弹出 
的 “FBX 导 入 选项 命令 ”对 话 框 中 ， 首 先 取消 Auto Generate Collision (自动 生成 碰撞 ) 项 的 勾 选 ， 不 自动 生成 网 格 碰撞 。 然 


后 单 击 Mesh 卷 展 栏 下 方 的 巧 . 靖 拉 铅 显示 高 级 选项 ， 此 时 需要 将 Combine Meshes (合并 网 格 ) 项 取消 义 选 ， 最 后 单 击 “ 导 
入 ”按钮 将 FBX 文 件 导 入 ， 如 图 14-113 所 示 ， 


Al FBX 写 大选 项 
当前 文件 : 
á Mesh 


/Game/Room2/Room 


Skeletal Mesh Ba 


Auto Generate Collision MI 


4 Transform 
> Import Translation 
> Import Rotation 
Import Uniform Scale 
4 Material 
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4 Miscellaneous 
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4) 此 时 在 内 容 浏览 器 中 可 以 友 现 ， 
14-114 所 示 。 





Al FBX 写 人 选项 
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图 14-113 W Combine Mesheszji 49 4] i& 


模型 全 部 依据 单 体 的 万 式 导 


， 内 容 浏览 器 下 方 会 显示 当前 导入 的 模型 网 格 个 数 ， 如 图 
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图 14-114 ”模型 网 格 未 合并 


1) 打开 关卡 蓝图 ， 在 游戏 开始 运行 时 添加 启用 HMD 的 逻辑 ， 如 图 14-130 所 示 。 
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14-130 Æ Jf] HMD 


2) 依次 单 击 “文件 ” 一 “打包 项 目 ” 一 “打包 设置 ”命令 ， 企 地 图 & 模 式 栏 ， 将 Default Maps 下 的 Game Default Map 设 
置 为 开发 的 关卡 Room，Default Modes 下 的 Default GameMode 设 置 为 YR GameMode， 如 图 14-131 所 示 。 
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图 14-131 ”打包 设置 


3) 依次 单 击 “ 文 件 ” 一 “打包 项 目 ” 一 “Windows” 一 “Windows (64 位 ) ”和 命令， 选择 一 个 输出 文件 来 ， 然 后 等 待 项 
目 打包 完成 。 


4) 打包 完成 后 ， 双 击 打 开 输 出 的 exe 可 执行 文件 即 以 VR 的 模式 进入 体验 了 ， 如 图 14-132 所 示 。 


B: gum > BUDE (E) > VR Demo > WindowsNoEdior 
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EK 收 改 日 期 


| | Engine 2017/1/6 22:34 
L1 Room 2017/1/6 22:34 


Manifest NonUFSFiles Win64.txt 2017/1/6 23:13 
(D Room.exe 2017/1/6 23:13 





图 14-132 ”打包 出 来 的 程序 





几 浸 模式 ”， 但 是 沉浸 





随 着 VR 时 代 的 到 来 以 及 VR 硬件 的 逐渐 完善 和 普及 ， 越 来 越 多 的 人 开始 尝试 新 的 游戏 体验 模 工 
模式 有 个 致命 的 缺陷 ， 这 个 缺陷 束 是 玩家 在 体验 时 其 他 观众 是 无 法 看 到 玩家 的 操作 过 程 的 ， 因 此 基于 虚拟 现实 的 MR (Mixed 
Reality， 以 下 简称 MR) 视频 制作 应 运 而 生 。MR 视 频 束 是 将 VR 实时 画面 与 真实 摄像 机 影像 加 以 合成 的 视频 。 相 比 普 通 录制 电脑 
屏幕 洲 戏 画面 ，MR 视 频 更 适合 用 来 做 游戏 直播 以 及 虚拟 现实 应 用 宣传 视频 。 因 此 MR 视频 的 诞生 ， 缠 补 了 体验 者 在 虚拟 现实 游 
戏 的 体验 过 程 中 劳 观 者 无 法 全 局 观察 的 缺陷 。 


相 比 普通 录制 ， 需 要 购买 第 三 只 Vive 控 制 器 通过 连接 USB 延 长 线 再 配合 游戏 目录 下 特殊 设 定 的 配置 文件 ， 使 得 某 些 基于 
Unity 引 警 开 上 友 的 虚拟 现实 应 用 融会 目 动 开局 混合 现实 拍摄 模式 (ORR) ， 第 三 只 Vive 控 制 器 和 游戏 里 的 虚拟 摄像 机 映射 
后 残 可 以 定位 摄影 机 的 位 置 并 产生 虚拟 空间 的 画面 ， 利 用 现实 中 摄影 机 担 摄 游玩 的 画面 抠 像 后 ， 在 开源 的 直播 软件 OBS (Open 
Broadcaster Software) 下 进行 即时 合成 ， 融 能 够 成 功 制作 混合 现实 影 上 请 了 ， 如 图 15-1 所 示 。 





图 15-1 基于 HTC Vive 虚 拟 演 播 MR 视 频 
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随 着 VR 时 代 的 到 来 以 及 VR 硬件 的 逐渐 完善 和 普及 ， 越 来 越 多 的 人 开始 尝试 新 的 游戏 体验 模式 “沉浸 模式 ”， 但 是 沉浸 
模式 有 个 致命 的 缺陷 ， 这 个 缺陷 束 是 玩家 在 体验 时 其 他 观众 是 无 法 看 到 玩家 的 操作 过 程 的 ， 因 此 基于 虚拟 现实 的 MR (Mixed 
Reality， 以 下 简称 MR) 视频 制作 应 运 而 生 。MR 视 频 就 是 将 VR 实 时 画面 与 真实 摄像 机 影像 加 以 合成 的 视频 。 相 比 普 通 录制 电脑 
屏 朝 游 戏 画 面 ，MR 视 频 更 适合 用 来 做 游戏 直播 以 及 虚拟 现实 应 用 宣传 视频 。 因 此 MR 视 频 的 诞生 ， 弥 补 了 体验 者 在 虚拟 现实 洲 
戏 的 体验 过 程 中 劳 观 者 无 法 全 局 观察 的 缺陷 。 


相 比 普通 录制 ， 需 要 购买 第 三 只 Vive 控 制 器 通过 连接 USB 延 长 线 再 配合 游戏 目录 下 特殊 设 定 的 配置 文件 ， 使 得 某 些 基于 
Unity 引 警 开 上 友 的 虚拟 现实 应 用 融会 目 动 开局 混合 现实 拍摄 模式 (四 分 屏 画 面 ) ， 第 三 只 Vive 控 制 器 和 游戏 里 的 虚拟 摄像 机 映射 
后 殊 可 以 定位 摄影 机 的 位 置 并 产生 虚拟 空间 的 画面 ， 利 用 现实 中 摄影 机 提 报 游玩 的 画面 抠 像 后 ， 在 开源 的 直播 软件 OBS (Open 
Broadcaster Software) 下 进行 即时 合成 ， 融 能 够 成 功 制作 混合 现实 影片 了 ， 如 图 15-1 所 示 。 





图 15-1 基于 HTC Vive 虚 拟 演 播 MR 视 频 


为 了 让 屏幕 上 产生 第 三 人 称 视角 的 游戏 画面 ， 需 要 在 和 玩家 一 定 距离 外 摆 放 一 个 额外 的 虚拟 camera， 并 且 镜 头 要 对 准 玩 家 
所 在 位 置 。 之 后 PC 上 显示 的 不 再 是 左右 眼 画 面 的 复制 ， 而 是 由 这 个 额外 的 camera 单 独 绘制 的 画面 。 


2. 将 体验 者 的 影像 录制 


因为 只 需要 体验 者 的 影像 ， 并 不 需要 环境 ， 所 以 要 用 到 抠 像 技术 。 在 录制 的 时 候 ， 让 体验 者 在 一 个 周围 是 绿 布 (或 者 其 他 统 
AG) 的 房间 里 ， 并 用 摄像 机 录制 体验 者 影像 。 然 后 在 使 用 视频 合成 直播 软件 将 视频 中 幕布 背景 虑 去 挥 ， 束 只 剩 下 人 的 影像 
So 
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为 了 让 虚拟 摄像 机 画面 和 真实 的 摄像 机 担 到 的 影像 能 实时 的 合成 起 来 ， 需 要 保证 其 视角 是 一 样 的 ， 这 残 需要 借助 第 三 个 手柄 
来 定位 和 定向 。 将 额外 的 手柄 固定 在 摄像 机 上 ， 或 者 将 手柄 和 摄像 机 固定 在 同一 个 位 置 上 ， 原 则 是 确保 它们 相对 位 置 、 相 对 朝向 
是 不 变 的 。 这 样 当 现实 中 摄像 机 移动 时 ， 游 戏 通过 感知 手柄 的 位 置 变化 ， 也 相应 地 改变 虚拟 摄像 机 的 位 置 。 从 而 达到 虚拟 摄像 机 
画面 和 真实 的 摄像 机 影像 能 实时 无 颖 的 合成 。 


15.3 ”MR 视频 制作 硬件 和 软件 


1. 硬 件 部 分 


1) 摄影 棚 : 墙 和 地 面 铺 上 绿 布 ， 绿 布 的 尺寸 约 5m*5m。 同 时 为 了 满足 实时 抠 像 以 及 摄像 画面 的 要 求 ， 需 要 进行 专业 布 光 。 
关于 摄影 棚 布 光 的 具体 方法 请 参考 相关 教程 ， 这 里 不 做 蒙 述 。 


2) 摄像 机 : 根据 预算 以 及 质量 推荐 两 种 方案 。 
` 低 成 本 : webcamera (网 络 摄 像 头 ) ， 如 Logitech Webcam C930e。 
高 成 本 : 专业 摄像 机 + 视频 采集 卡 + 稳 定 器 ， 如 单反 相机 、 专 业 DV、1080P 高 清 视频 采集 卡 和 斯 坦 尼康 稳定 器 等 。 


3) 高 性 能 PC 主机 : 因为 同时 需要 运行 Vive 游 戏 及 录像 程序 ， 所 以 对 配置 要 求 较 局 。 显 卡 推荐 980ti 及 以 上 ，CPU 推 荐 i7- 
4790 及 以 上 。 


4) 第 三 个 HTC Vive 手 柄 : 目前 HTC Vive 套 半 只 有 两 个 手柄 ， 人 额外 的 第 三 只 手柄 需要 单独 购买 。 


5) USB 延 长 线 : 第 三 个 手柄 需要 采取 USB 和 连接 PC 的 方式 ， 所 以 需要 根据 实际 情况 准备 一 条 长 一 点 的 USB 延 长 绪 来 连接 第 三 
^ "SER. 


6) 4K 屏 幕 : 为 了 合成 1080p 视 频 ， 屏幕 需要 能 放 得 下 多 个 1080p 窗 口 。 


MR 视频 制作 硬件 及 环境 如 图 15-2 所 示 。 





图 15-2 MR 视频 制作 硬件 及 环境 


2. 软 件 部 分 


1) Unity+SteamVR: 目前 只 有 Unity 制 作 的 程序 支持 MR 模式 。 只 要 游戏 用 的 SteamVR 版 本 是 1.0.8 或 以 上 ， 就 可 以 用 于 
MR 视 频 合成 ; 否则 需要 开发 商 升 级 SteamVR 后 再 发 布 一 个 版 本 。 


2) OBS (Open Broadcaster Software) 或 者 其 他 视频 合成 直播 软件 。 


15.4 





MR 视 频 制 作 步 又 


15.4.1 ”开启 MR 模式 


为 运行 的 VR 程序 /游戏 开启 MR 模式 ， 具 体 步骤 如 下 。 
1) Unity SteamVR 揪 件 版 本 升级 到 v1.0.8 或 以 上 。 


2) 在 游戏 的 根 目 录 (如 果 用 的 是 Unity3D 工 程 而 不 是 友 布 好 的 可 执行 程序 ， 融 放 在 工程 根 目录 ) 下 新 建 一 个 空 日 文件 ， 重 
命名 为 externalcamera.cfg， 在 其 中 添加 如 下 内 容 : 


fov=60 

near=0.1 

far=100 

sceneResolutionScale=0.5 

以 上 参数 只 是 默认 值 ， 最 终 要 采用 的 位 置 、 方 向 数值 以 及 摄像 机 的 参数 同 摄 像 机 和 手柄 的 摆 放 有 关 。 


3) 连接 第 三 个 手柄 : 通过 USB 延 长 绕 连 接 第 三 个 HTC Vive 手 柄 。 此 时 应 确认 三 个 手柄 控制 器 都 成 功 的 被 Lighthouse 侦 测 
到 ， 如 图 15-3 所 示 。 





图 15-3 ”3 个 手柄 控制 器 都 被 成 功 侦 测 


4) 完成 以 上 三 个 步骤 的 设置 ， 单 击 “ 开 始 ” 游 戏 ， 稍 等 片刻 后 ， 游 戏 画 面 会 分 成 4 块 。 开 局 MR 模式 的 工作 就 完成 了 。 


